
オリジナルの新技、新モードを徹底解剖！ 
さらに、キャラの設定原画や開発者インタビュー、 
そしてポス「ライドウ」の使いかたまで完全網羅!! 
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疾風 

霜幻天神流忍者 
何者かに襲擊される 



RYU-HAYABUSA 

流浦：隼流忍術 
国糖：日本 
性別：男 
年齡： 23歳 
護生日： 6月15日 

瞬業：アンテイ-クシ3ツプ挪 


刻を■き恋人と暮らす忍者。 
大会の■に a む敵の存在に 
気付いて出壩を決意する。 



j 恋人 

アイリーン • ルウ 


己の tt を 


KASUMI 

流派：霧幻天神流忍術 
国籍：日本 
性別：女 
年齡：17歲 
鼸生日： 2月23日 
職業：抜け忍 


兄の敵を討つ為.里を飛び 
出た抜け忍。憎き敵を追つ 
て. 大会に出壜する。 


兄の敵を 
討つ 



バース 

かつての名 レスラー 

親子 I 


TINA 

流派：プロレス 
国糖：アメリカ 
性別：女 
年齡： 22歳 
誕生日：12月6日 
職業：プロレスラ- 


女子プロレスチヤンビオン。 
大会に優勝し.モチルにな 
ることを薷見て出場する。 


マ 


リュウと店を経営している 



YMAN 

. コマンド.サンボ 
国箱：ロシア 
:男 
年齡： 31歲 

0月10日 
職業：暗殺者 


元顆人 （ v I peg 路のプ p 
フエツシ3ナル。大会の 
榷者を ri 殺す:う為に出«。 



大会主催者を 
暗殺する 




6 ぃっを 
倒すの！ 


LEI - FANG 

流派：太掩爭 
国糖：中国 
性別：女 
年齡：19歳 
誕生 H : 4月23日 
職業：学生 


太播拳の天才少女。窖.芦 
分を救ウた想人 tw う 
たい？）為に大多に出*, 


嘗 

圜熱き S 3 いを 

1 ^ 



JANN LEE 

流派：ジークンドー 
国箱：中国 
性別：男 
年齡： 20歲 
誕生日：11月 27 U 
職業：用心榉 



スラム出身の w 気なあばれ 
ん坊。莫大な貫金を獲得す 
5為.大会に出塌する。 


I 大金が 
必要 


FU 

流肺：心意六合拳 
国籍：中国 
性別：男 
年齡： 65歲 
誕生日：1月5日 
職業：古書店経営 


かって対戰して引き分けた 
ライバル視している 


危いところを救われる 
ひそかに憧れている!？ 


^3のみを<1じる格 H 家。己 
の乾いた心を满たす H いと 
ライバルを求め出場する。 

































































下に並んでいる写真は、 SS 版オリジナルのオープニング 
ムービー。アーケード版とは違う、 SS 版のみに収録されて 
いるムービーなのだ。ムービーにはゲームに登場するキヤ 
ラクターたちが全員登場し、迫力満点の動きを見せてくれるぞ。 


押ノ“す.ベ.、 卜 

パ、ックストーリー、 


古来より幾度となぐ繰り返されてきた 
格闘大会。力と力、技と技がぶつかり 
あうさまに人々は熱狂し、さらなる刺 
激と興奮を求めてそのスタイルは進 
化を遂げてきた。もっと過激な戦い 
を…。そんな人々の欲求はやがて新 
たな異種格闘技大会を生んだ 。ルー 
ルなど存在せず、ただ相手を倒すこ 
とだけが要求されるこの大会では、数々 
の熾烈な闘いが繰り広げられた。や 
がて闘いの過激さは頂点を極め、試 
合中に命を落とす者も少なくはなか 
った。しかし、大会優勝者に与えられ 
る莫大な賞金と名誉を求め、無謀に 
も大会に参加する格闘家は後を絶た 
ない。出場する格闘家たちの力が均 
衡するようになると、 完金決着を 望む 
声が高くなり、ひとつのシステムが生 
み出された。リング外周に設けられた 
デンジャーゾーン…。数々のトラップ 
が巧妙に仕掛けられたこのゾーンでは、 
一定以上の負荷がかかるとその威力 
を発揮する。その刺激的な演出に観 
客は酔いしれた。さらに 、闘いの勝敗 
には多額の金が動くようになり、賭け 
そのものが合法的に行われるように 
なっていったのである。いつしか大会 
はその規模を拡大し、世界各地から 
強者が続々と集まるようになった。大 
会は世界中に中継され、その存在は 
誰しもが知るところとなった。今年も 
また大会が始まろうとしていた。格闘 
家たちは過酷な舞台へと上がっていぐ。 
それぞれの想いを心に秘めて…。人々 
はこの闘いを「デッドオアアライブ」 
と呼んだ……。 
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この章では 『 DOA 』 の基本システムをすみずみまで紹介。 
独特のシステムが多数採用されているゲームなので、基 
本がとても大切になってくる。基本操作から技属性紹介、 
そして条件別の ダメージ 修正にいたるまで、 ゲームを進 
めるうえで必要かつ上達を早めることができる情報が満載。 
基本をここでしつかりと理解しておこう。 














使用するパッドの名称と主な役割 


基本的にはアーケード版と同じぐ方向ポタンと3ボタン 
でキャラクターを操っていく。 



方向ポタン 


キャラクターの攻擊以外の動作は、すべてこの方向ポタンでおこ 
なう。上でジャンプ、下でしゃがんで左右で歩く。同じ方向に2回連1 
続入力でダッシュを行うことができる。相手に対して後ろ方向に方 
向ポタンを入力すれば、攻撃をガードできる。相手の攻撃に対応して、 
立ちガードとしゃがみガードを使い分けよう。 


0^ 

START ポタン 

基本的にゲームの中断に使われる。 
トレーニングモードでメニューを呼 
び出すときにも使用する。 


« ) ⑨ポタン 


パンチを繰り出せ! 


基本的にパンチ系の技を出す。 
全般に出が早いので、連続技に組 
み込んだり、相手の技のスキをつ 
いて反擊するときに使用する。 


A ) ⑪ポタン 

攻撃をつかめ！ 

基本的にホールド系の技を出す。 
また、パンチボタンと同時に押す 
ことで、投げ技を使うことができる。 


⑧ポタン 


キックを放て！ 

基本的にキック系の技を出す。キ 
ック系の技には、スキが大きく攻 
擊力の高い技が多い。 
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画面の見かた 


画面には自分と敵の情報がすべて表示されている。状況に応じて戦法 
を変えていくために、各表示の意味をしっかり理解しよ 5。 



1 P キャラクターの体力 
を表している。緑色のゲ 
ージがなくなってしまうと、 
1セツト取られてしまう。 


の操作するキャラクタ 
一。1人用のモードでは C 
PU キャラクターに。 


残りタイム ラウンド数 

2 P キャ5 

ラウンドの残りタイムを表示。 現在，戦っているラウンド 数 

体カゲージ 

0になるとラウンドは終了す を表示している。 

2 P キャラクター、もしく 

る。 

は CPU キャラクターの体 


力を表示。なくなると負 


けになつてしまう。 


対戦フイールド 


デンジャーゾーン 


リング外 


通常の対戦フイールド。ここから出てもリ 
ングアウトにはならない。 


ダウンすると爆発するデンジャーゾーン。 
爆発するとキャラクターが浮いてしまう。 


キャラクターがリング外に落ちてしまうと、 
体力が残っていても負けてしまう。 


ゲームの すすめかた 


通常の対戦格闘ゲームのように、相手にダ 
メージを与え、倒すことによってゲームを進め 
ていく。通常は2セット先取することで次のス 
テージに進むことができるようになっており、 
9人めのキャラクターを倒せばゲームクリア。 
また、2人で対戦する場合も基本ルールは同じ。 
相手に読まれないような戦法を駆使して戦お 
う。 



CNIUiiHGIR 、 

i BRVHRN j 


1 

-1 [ f r 



淡 ' 

|||l 

|||| 



r あまり後ろに下がると、リングアウトしてしまうぞ。なるべく通 
常フィールドの中央で戦っていくようにしよう。 



























T 爆発で浮いたところに連続技を叩き込もう。強力な連続技で、 
いっきに勝負をつけるのが好タイムを出すコツだ。 


f 毎回キャラクターを変えることができるのだ。 


文字どおり 2 P 対戦だけを楽しめる、対戦専用のモード。戦いが終わるたびにプレイす 
るキャラクターを変更できるのが最大の特徴だ。 



アーケード版にはなかった新モードが追加されているぞ 


^ t \y ^ f i ~ 一一 


トレーニングモードや組み手モードなど、家庭用ならで 
はの追加されたモードを紹介していく。 


) 、追加されているそ！ mrilUr iLYf 1 m 71 

in ブ ’ (Kt^h 


アーケードモード 


CPU と闘い続け、 9 人めのキャラクターで 
ある"ライドウ”を倒せばゲームクリアとなる。 
CPU キャラクターの登場する順番は決まって 
いて、登場するのが後半のキャラクターほど C 
PU の動きが機敏になっている。 

このモードは、文字通りアーケード版で通常 
にプレイできたモードであり、乱入することに 
よって 2 P 対戦も楽しむことができる。後に説 
明する VS モードとは違い、対戦で勝利したプ 
レイヤーはキャラクターの変更を行うことは 
できず、勝ったプレイヤーがアーケードモード 
を続けていくことになるぞ。 


アーケード版と同じシステムの1人用も2人用も楽しめるモード。乱入しての対戦など、ア 
ーケードの雰囲気もそのままだ。 

i プレイ中でち、乱入すれぱいつでも対戦プレイを始め 



タイムアタックモード 


t 出現するキャラクターの,犋番は常に一定: 
ほど強力な攻撃をしかけてくるそ。 


ライドウを倒すまでのクリアタイムを競うモード。 CPU の動きを徹底的に研究してからプ 
レイしよろ。 


アーケードモードとほぼ同じ設定でゲーム 
が進み、クリアするまでのタイムを競うモード。 

このモードは、スタートしたら、 2 P は乱入で 
きない完全1人用のモードだ。 

録— 
さク 

れ u 

る。？ 

イ 
ム 
は 
上 
位 
10 
位 
ま 
で 
が 



v s •モード 


アーケードモードでも乱入対戦することは 
できるが、この VS モードは完全に 2 P 対戦を 
するためにだけ用意されたモードになっている。 

アーケードモードで対戦することとの違いは、 
対戦するごとにプレイするキャラクターを変 
更できるという点だ。何度も同じキャラクター 
でブレイしてもいいし、対戦ごとに違ったキャ 
ラクターを選んでもいい。他のモードと違う 
点はもう1つあり、キャラクターの体力値が増 
えていること。アーケードモードなどでは、体 
力値は160に設定されているが、 VS モードで 
は200に設定されているのだ。 CPU 戦とは 
違った、 2 P 対戦用の独特のテクニックを磨い 
ていころ。 
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ータイムアタックモード 
とバーストモードは併用 
可能。 



t 敵をデンジ V —ソ I ン 
に追いつめ、ダメージだ。 

































T たとえ負けてしまって 5 戦いはまだまだ続く。目指す 
のはもちろん100人全勝だ。 



t 勝ち抜き数や卜ータルタイムなどを参考に、 
目分の腕の上達を確認できる。 


組み手モード 


自分の実力を試すのに最適な組み手モード。このモードでラクに全勝できるようになれば、 
もはや立派な rDOA . マスター だ！ 


無限に押し寄せる CPU キヤラクターたちを倒し続けるモード。ステージをクリアしても 
体力が回復しないので、ダメージを受けないように注意しよう。 


サバイバルモード 

1本勝負の CPU 戦を戦い続けるシビアなモ 
ード。なにがシビアかというと、ステージクリ 
アしても体力が完全には回復しないのだ。 


オプションモードではまざまな設定が可能だ 


オプションモードでは各ゲームモードでの設 
定変更を行える。例えば、3本先取制にしたり、 
タイムを60秒制にしたりといった設定が可能な 
のだ。 VS モードなどをより楽しむための設定を、 
あらかじめ行っておくといいだろう。 

ほかにも体力値の変更や、簡易キャラクター 
セレクト機能の使用などの変更が可能なので、 
自分なりの fDOA ] の楽しみ方を見つけだそう。 

ただし、サバイバルモードと組み手モードはあ 

§かじ®決寒 D た ISS でブレ礼てい（ので、こ 

のモードで決めた設定は適用されないぞ。 


T 自分だけのオリジナルの設定で 『 DCIAJ を楽しんでい 
こう， 



設定した数の CPU キャラクターと、勝ち負 
けに関わらず戦い続けるというモード。 

モード開始時に、組み手をする人数を30、 
50、100人から選択。 CPU の難易度は、オプ 
シヨンで変更できない。1人めのキャラクター 
から全力で戦ってくるので、簡単には勝たせて 
はもらえない。ただ、アーケードモードのように、 
CPU キャラクターが、どんどん強くなってくる 
ということはないぞ。 

使い馴れたキャラクターをさらに練習し、最 
終的な目標でもある100人組み手全勝を目 
指して戦い続けよう。 


t キャラクターの持つ技コマンドを確認できる。初めて 
プレイするキャラクターでも安心だ。 


ほぼすベての技のコマンドを見ることがで 
きるなど、まさに技のトレーニングをするため 
のモード。ここでお気に入りのキャラクターの 
技を覚えてから、アーケードモードなどをプレ 
イしていこう。 

トレーニングモードで与えた最大ダメージや、 
連続技のヒット数なども表示してくれるので、 
連続技の練習にはもってこいのモードだ。な 
ぜなら技の練習台になってくれる相手（トレ子 
ちゃん）の状況を設定できるからだ。 


格闘ゲーム初心者でも安心。技の練習ができるモードだ。さまざまなシチュエーション 
を設定することができるので、連続技ができる。 

i 入力したコマンドが表示されていくので、マンド入 
力を失敗したときには原因がわかる。 
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11本勝負なので、気を抜くとすぐにタメ—ジを 
受けて負けてしまうぞ" 



♦— できるだけダメ—ジを受けな 
いよう L 戦っていこう。 
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t 下段：をか彳っ17た6、下段投げをきめるチャンスだ。 



t ホールド技を出した状態は特に投げられや r い 


敵の攻撃をガードした場合、出の早 
い打撃技で反撃するのもいいが、投げ 
技で反撃することもできる。相手がよ 
ろけていたり、技をくらってのけぞって 
いると投げることはできない。その代 
わり投げ技は、技が発生するまでの時 
間が0なので、投げが成立する条件を 
満たしていれば、問答無用で相手を投 
げることができる。ガードを固められ 
てしまったら、間合いをつめて強力な 
投げ技をお見舞いしてやろう。 


1打擊技を連続で繰 D 出す技もあるので注意しよう。 



f 立ちパンチは出は早いがリーチがなぐしやがんでい 
る敵にはヒットしない 


打撃技は多少離れた位置からでも攻 
撃できるのが特徴といえる。空振りし 
てしまうとスキが大きい技もあるので、 
使い方には十分な注意が必要になって 
くる。基本的にはパンチ系の技は出が 
早く、キック系の技はダウンを奪えるモ 
ノが多い。ほかにもカウンターヒットさ 
せることによって、敵を浮かせたりでき 
る技も多数存在する。 

打撃の強いキャラクターほど使い分 
けが重要になってくるぞ。 


• 相手の攻撃をガードして反撃する • 



• 相手より先に攻撃を叩き込む* 


i 投げ技よ-0も r 撃技で反擊 したほ 
3がいい場合もある。 




♦-- しやがみ状態のキヤラクタ—は 
下段投げ以外では 投げられない' 



一相手の技は：力—ドしてから反擊す 
ると確実。出の早いパンチからの連続 
技で反繫しよう。 




一しやがみバンチはスキが少なく、ホ 
I ルド技以外では反擊しにくい卜 



i 中にはガ—ド不能の技もある。 
技の特性を一つ一つ覚えておこぅ。 
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敵をダウンさせたら、ダウン攻撃で 
追撃するチャンス。ダウンさせた技に 
応じてダウン攻撃を選択しよう。 

基本的に、丨要素+打撃は出が早く 
スキが小さいが攻撃力が低い。また、 
t 要素+打撃はダメージが大きいがヒ 
ットするまでに時間がかかり、外したと 
きのスキも大きい。その場にあったダ 
ウン攻撃を使い対戦を有利に進めろ。 


• 追いうち攻撃で相手にダメージを蓄積させよう • 



ドローゲームなどで決着がつかな 
い場合は、サドンデスマッチとなる。 

残りタイム、体力ともに少ない状態 
で始まるので、すぐに勝負がきまる。 



t 普通に戦っていればド□ーゲームになること 
はほとんどない八ズだ。 


ホールド技は、大きく分けて攻撃用 

C - 防御; T ] の e 系統か！；成7ていス 

攻撃用のオフエンシブホールド（以 
下 0 H ) は、相手をつかみにいく技。出 
が遅い分、投げ技よりも間合いが広い 
といった利点がある。防御用のディフエ 
ンシブホ■ルド（以下 DH ) は敵の打撃 
技を直接つかむことができる。 

DH は打撃技しかつかむことができな 
いのが難点だが、打撃技重視の対戦を 
するキ V ラクターに I 箱効な手段といえる0 



T ホバド技を空振0してしまうとスキが大きい v 多用 
は禁物だ c 



• 相手の攻撃にホールド技で反撃する • 





ドローゲームが続いてしまうと… 


ini 実にダメ1ジを与えた S なら1スキ 
0小さいダウン攻1 -!'■■ を行 5'. 



i 〇：1:に|0'、連続入力することで大ダ 
メ—ジを tr える技も存在する。 



一相手4^ラクターがしやがみ K ンチ 
を連打いたら下段 DH を狙つて 
い UL ' q - 




t フイ—ルドがデンジヤ —y 
—ンになる0 


ーキヤラクタ—固有のタウン攻擊をもつ 
ている場合もある。 


i 残り体力値が同じならド 
□ I ゲ I ムになるぞ。 





































• それぞれの属性が三すくみとなつて存在する* 


3つの属性に分かれる攻撃手段だが、 
同時に打ち合った際には、どの属性の 
技が打ち勝つかは決まっている。右の 
イラストのように、それぞれの属性が3 
つどもえの関係になっているのだ。 

例えば、密着の状態で投げ技と打撃 
技が同時に打ち合った場合では打撃技 
が勝つといったように、いわばジャンケ 
ンのようなシステムになっている。こ 
の性質さえ理解しておけば、対戦相手 
のクセがわかったときなどに有利に試 
合を進めることができるだろう。 




打撃は投げに勝つ 
投げはホールドに勝つ 
ホールドは打撃に勝つ 
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T パンチの連携技はホールドされることが多い 
ので多用は禁物。 



T し p がみパンチはスキのない技だが、下段ホ 
ルドには弱いので/主莒しよラ 


m ぶな ’ a 

パンチ系 

基本的にパンチ系の技は出が早くスキ 
の少ないものが多い。その反面、攻撃力 
が低く、単発の技では相手をダウンさせる 
技が少ないという特徴を持っている。 

出の早さを最大限に生かして、連携技 
や連続技に組み込めば、攻撃力の少なさ 
を補えるぞ〇 


キック系の技は威力が強ぐダウンを奪 
える技が多い。しかし技の出が遅いもの 
も多いので、パンチ系の技からの連携で 
出の遅さをカバーしながら使っていこう。 

また、全般にリーチが長いので、遠い間 
合いから、攻撃する戦いも可能になる。 


t 遠距離からの下段攻擊は強力。技をかいくぐってヒット 
するそ。 


この攻略本の定義として、連続技という 
のは技と技のスキが小さく、1発めの攻撃 
がヒットしたら、2 • 3発めの攻撃も連続で 
ヒットしてしまう技を指す（詳しくは16ベ 
ージを 参照）。 

また、連携技というのは、技と技の間の 
スキは小さいが、連続でヒットすることが 
ないもの。有効な技を組み合わせることに 
よって、相手のガードや DH に対抗できる 
技のことだ。 


すべての打撃技はホールドされてしまう 


すべての打撃技は、タイミング 
よく DH を出されるとすべて返さ 
れてしまう。上•中段攻撃は上段 
DH で、下段攻撃は下段 DH でそ 
れぞれつかまれてしまう。ホー 
ルド技を無効にするような例外 
技はなく、打撃技と DH の攻防は 
読み合いの要素がかなり大きい。 


- 立ちパンチの連携は非常に強力な 






連続技と連携技 


どの属性にも当てはまらない技 

3つの系統に含まれない特殊な移動技 
などを持っている者もいる（詳しくは18 
ページを参照）。 




i ザックのキック攻撃は、素 
早いものが多い。 



t 多くのキヤラクタ— 
が持つているヒザ蹴り。 


i ダウンを奪える技が多い 
のがキック系の技の特徴だ。 




























































r 通常投げは 镘 ffi に 入刀することができるが、投 
け抜けさ n てしまうこともある 



r 同時に通常投げを入力しあうと、役け抜けが起 
こることが多い。 


投げ技というのは相手に接近しなければ 
成立しないので、投げ技をきめるには、打 
撃技をうまく封じるか、スキをついて間合 
いをつめることが重要だ。相手の技を確実 
にガードしながら接近し、スキがあったらす 
かさず投げるのが理想的。 

しかし、実際の対戦では相手も打撃技だ 
けで戦うわけではないので、相手との読み 
合いの要素がからんでくる。 

また、打撃技には負けるが、打撃技の攻 
撃判定が終了したあと（つまり技のスキ）は 
投げることができる。大振りな上段攻撃を 
しゃがんでかわしたら、すぐに投げ技を入力 
すれば、簡単に投げを決めることができるそ。 
投げ技は失敗しても通常技（おもに立ちパ 
ンチ）が出るだけなので、打撃技やホール 
ド技と違い、リスクが少ない技といえる。 



t 投げ技は見ためがカッコイイものが多い= 
思ったら入力しておこう。 


投げを回避するには 


投げを回避するには通常投げなら 
⑭+®を、連続投げなら相手の入力より早 
く® 十⑨十 ㊣を押せば抜けることができる。 


コマンド投げは、投げ抜けができな 
いうえに破壊力抜群だぞ。 



基本的に投げは打撃 
に弱いが、使いどころさ 
えわかっていれば強力 
な武器になる。 

相手のスキを狙うの 
は当たり前として、打撃 
で固めてからの投げ技 
も非常に強力。相手が 
予想しないときに投げ 
を狙っていくのが効果 
的な使い方だ。 


t モーションの大きい技をガードして 
から狙つてし、こう。 


r 下段投げは、下段攻擊を空振らせ 
てから狙わなし)と決まりにくい。 




いワケじやない 


一たとえ投げ狙いでも 、 fj 撃による牽靱攻擊 
は忘れずにしておこう！ 
















































T 連続投げと同様に 0 H にはホールド後に技が派生 
するものがある。 



T スキが非常に大きいので空振りすると大変なこ 
とになる：多用するナ読まれるぞ. 


オフエンシブホールド 

投げ技と同じく、ガード不能の 0 H だが、投げ技と違って、技のモーシヨンのスキが 
大きい。しかし、投げ技にくらべて間合いが広く、打撃技の出始めのモーシヨンもつ 
かむことができるぞ。 0 H にはダメージを与えるだけではなく、背後を取れるものも 
ある。特徴をよく理解してから使っていこう。 



ホールド後に追加コマンドを入力す 
ることによって派生する技は、どれも強九 
ぜひ マスター しよう。 



正確にはホールド技が成功しているのだが、 
全キャラ共通で宙に浮いている攻撃に対しては、 
相手を受け流すだけになってしまう。位置的に 
有利な状態になるので、素早く攻撃していこう。 


SIzl 一^ ノ f ニイ「フ 

デイフェンシブホールド 


DH は相手の攻撃にあわせて出すこと 
によって、相手の攻撃を直接つかんで反 
撃するというもの。反撃によって相手にダ 
メージを与えるタイプと与えないタイプが 
ある 0 

ダメージを与えないタイプは、相手を受 
け流したあとに、通常技を入れることがで 
きるものもあるので、連携技や連続技を 
狙つていこう。 



ホールド技は、 0 H ですら効果 
時間が一瞬しかないうえに、空振 
りするとスキが非常に大きい。強 
力な投げ技の的になってしまう 
のだ。相手がコマンド投げを狙っ 
てきた場合は投げ抜けも不可能 
なので、いっきに窮地に立たされ 
てしまう。 

投げ技をメインに戦ってくる相 
手には、ホールド技の使用を控え 
めにした方がいいだろう。 




T 下段投げをもつキャラクターには、しやがみホールド 
の空振りは厳禁。 


in # 技の出がかりをホールド 
できるので相手の技にかぶ！^る 
よろに出そ 




T 派生後の追 JIJ 技は強力なもの 
ばかり： 



i 技をやり過ごすだけでも 
有利になる。 






































































」破邪膝蹴りがカウンターヒット—連刀撃 


- i リープダウンブロー/ V ルカンエルボー 



づ裏雷薙き下段回し蹴り 



t 下段技も?志りまぜて戦いつつカウンターヒットを狙え I 
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： DOAJ の連続技は、大きく分けて5つ 
のパターンが存在する。1つめのパター 
ンは、かすみの二連突きのように、パンチ 
連打するだけで連続でつなげることがで 
きるものだ。2つめのパターンは、1発め 
で敵を浮かせ、自動的に2発めの追いうち 
攻撃がヒットするもの。レイ•フアンやジャン- 
リー の二起脚などが代表的な技といえる。 
3つめのパターンは、カウンターヒットに 
よって苗に浮いた敵に追いうちを入れる 
というもの。例えばハヤブサの場合は、破 
邪膝職りがカウンターヒットすることにより、 
連刀撃による追いうちが可能となる。4つ 
めのパターンはジャンプパンチ系の攻撃 
でよろめかせてからの連続技。よろめい 
ている状態は比較的長ぐ出の早い技をヒ 
ットさせることができる。さらによろめき 
状態に攻撃すればカウンターヒットと同様 
の扱いになるので、相手を浮かせてから 
の連続技を狙うことも可能だ。5つめのパ 
ターンはホールド技で相手のガードを崩 
してからの攻撃。技を入力するタイミング 
が非常にシビアで、あまり連続技にはなら 
ない。しかし、対戦を有利に展開できる連 
携技にもなる、実戦向けの連続技といえる。 


J 二連突き 



2二起脚 



浮かせた相手に追撃 よろけさせて攻撃 





































• カウンターとは 7 • 

打撃技がカウンターヒット—ダメージ x 150% 
投げ技がカウンターヒット—ダメージ x 125% 


相手の打撃技の出はじめにこちらの打 
撃技を当てるとカウンターヒットとなる。 

カウンターヒット時には、通常の1 .5 倍 
のダメージを与えるだけでなく、相手をダ 
ウンさせる技でなくても、ダウンを奪える 
ようになることが多い。相手を浮かせるよ 
うな技をカウンターヒットさせた場合、よ 
り高く浮かせることができ、空中連続技を 
狙うチャンスが増える。また、投げ技にも 
カウンターが存在し、打撃技を空振りした 
スキに投げ技を入力すると1 .25 倍のダメ 
ージを与えることができる。 


同じ技をヒットさせても"浮き"が違う 


登場キャラクターたちのブロフィールには、 
重要なファクターが隠されている。 

空中連続技が入りやすいか否か。それ 
がわかるのが“体重”だ。簡単にいえば、 
かすみなどの軽量級は高く空中に浮いて 
しまうために連続技が入りやすし、。逆にバ 
イマンなどの重量級は浮かせ技をカウン 
ターヒットさせても、空中連続技を入れる 
のが難しい場合が多い。詳しくは右の表 
を参照。キャラクターのプ□フィールから 
察するに、 50 kg 以下は軽量級、 90 kg 以 
上は重量級と設定されているようだ。 


体重 

キャラクター名 

軽量 

かすみ 
レイ•フアン 

ノーマル 

ザック 
テイナ 
八ヤブサ 
ゲン•フー 
ジャン•リー 

重量 

バイマン 
ライドウ 


—かすみに破邪膝蹴りを力 
ウンターヒットさせるとこん 
なに浮く， 



—バイマンはカウンター ヒ 
ソト時でもコレしか浮かな u 


その他のダメージ値の変化 


相手に与えるダメージ値については、 
技をヒットさせた状況により値が修正される。 

カウンターヒットという状況もその1つ 
だが、他にもいろいろな部分でダメージ 
値が修正されている。ダメージ値が増加 
する条件としては、「ジャンプ中の敵に打 
撃がヒット」、「背後を向いている敵に打 
撃がヒット」、「敵が打撃技の硬直中に打 
撃がヒット」の3つ。 

これらは、相手のスキをついた攻撃で 
あるため、通常時よりも大幅にダメージが 
増えてしまうのだ。逆に、ダメージ値が減 
る条件としては、「ガードしている相手に 
打撃がヒット（下段ガード中の相手に中段 
攻撃ヒットなど）」と、「やられて空中に浮 
いているときに打撃がヒット」の2つ。デ 
ンジャーゾーンでバウンドし、再び浮く前 
と後では打撃ヒット時のダメージが異な 
るのも覚えておこう。特にデンジャーゾー 
ンでバウンドした後のダメージは、通常時 
の50%ほどにしかならなし、。よく考えて 
から連続技を入れていこう。 


状況 

増加量 

ジャンプしている敵に打撃ヒット 

125% 

やられて空中に浮いている敵に打撃ヒット（デンジャー浮き前） 

75% 

やられて空中に浮いている敵に打撃ヒット（デンジャー浮き後） 

50% 

背後を向いている敵に打撃ヒット 

125% 

ガードしている敵に打撃ヒット 

80% 

敵が打撃の硬直中に打撃ヒット 

125% 



る 丨デンジャーソーンでの追いうちは、ダメージ修正に s つて、通 
た 常ヒット時の50%しかダメージを与えることができない与える 
g ダメージを計算しておころ 



ia じ破邪膝辟りでも、カウンターヒツ 
卜自&空中連続技が入る。 



一破邪膝 ir りがノーマルヒットした場 
合は、 S 中湧続技/ >' 入らない： 
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T サックのトリッキーな動きは非常に見切りにくい。打撃に 
混ぜて使おう。 



T ゲン•フーの“盤落地”は、おっかない顔であぐらをかく。邪魔 
したら殴られそう。 


く/なぬ； 


アピール技 


アーケード版では1部のキャラクターに 
しかアピール技がついていなかったが 、 S 
S 版では全キャラクターにアピール技が 
用意されている。攻撃力はないがアビー 
ルを組み込めるくらいの余裕をもって対 
戦をしよう。 


移動技 


攻撃判定は持たないが、特殊な移動技 
を用いるキャラクターが多数いる。これら 
の技は通常の移動に織りまぜて使うこと 
により、行動が見切られにくくなる。 

キャラクターごとに移動方法が全然違 
うので、各移動方法を使ったおもしろい戦 
い方を考えてみよう。有効に使えば、攻撃 
面や防御面で優位にたてるそ。 



十字ポタンを後ろ斜め上に入れっばな 
しによる連続バックジャンプができなくな 
っている。 

前や上方向にはアーケード版と同様に、 
十字ボタンを押しっぱなしで連続ジャンプ 
ができるので、連続してジャンプパンチ攻 
撃を行い、相手のをよろめきを狙うことが 
できる。また、1回ごとに十字ポタンを、二 
ュートラルに戻し、再びバックジャンプを 
すれば、連続バックジャンプは可能。ただ、 
バックダッシュで移動していてもあまり後 
退速度に差が出ないので、かすみなどの 
場合は、"裏駆け"を使ったほうがよい。 
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m 




連続バックジャンプはできなくなつている 




ーレイ•フアンはちよこんと跳ね上 
がつて喜ぶアビ—ル技。 



一いかにもテイナらしい力強い 

ガッツポーズ。 



;かすみの行殊移動技は：/', 
ク転による移動だ。 


一八ヤブサは移動技のほかに逆 
立ちするだけの技をもつている。 



*- 十字ボタンを押したままバック 
ジャンプしても'1回のみしかジ 
ヤンプしない。 

3 み' 


入 、〇 


11 一 
方し； 


r 刖ジヤンプは十字ボタンを 
押したままで、ジヤンプできる。 


♦-. ハ多ソャン b 
無理に反擊しないこと。 











































デンジャーゾーンはただ足を踏み入れた 
だけでは何も起こらないが、ダウンすると地 
面が爆発してダメージを受け、さらに爆発に 
よって浮かび上がってしまう。この爆発によ 
ってバウンドしたキャラクターには打撃技に 
よる攻撃が可能なのだ。 

ただ、爆発ダメージは回避不能だが、バウ 
ンドに関しては受け身によって回避するこ 
とができる。受け身はで行い、ダ 
ウンを奪う技がヒットしてから、デンジャー 
ゾーンに叩きつけられるまでの間に入力す 
る必要がある。ただし投げ抜けのように連 
打すると受け身を取ることができないので 
注意しよう0 


し J 宵 



デンジヤーゾーンを使つた連続技 


デンジャーゾーンを使った連続技は、相手 
が受け身を失敗することが最低条件になる。 
上級プレイヤーほど受け身を完璧にこなすよ 
うにはなるが、どんなプレイヤーにも「完全」 
はあり得なし、。 CPU キャラクターであっても、 
アーケードモードの最終戦でライドウが受け 
身を失敗することもある。どのモードをプレ 
イするのであれ、知っておいても損はない情 
報だ。基本的に、相手がダウンすれば爆発が 
起こり、相手がバウンドする。大ダメージを狙 
っているのならデンジャーゾーンに落ちる前 
にも強力な連続技を叩きこんでおきたい。 

理想的な連続技の例をあげると、よろめき 
状態に浮かせ技を当て、デンジャーゾーンに 
落ちる前にキャラクターの持っている中で一 
番強力な連続技を叩き込む。そして爆発で再 
び浮き上がったところにもう一度強力な連続 
技を叩き込むというものだ。この連続技で大 
半のキャラクターが体カゲージの2/3以上 
を奪うことができる連続技を持っている。 

しかしよろめき状態はそう作れないので、 
浮かせ技がカウンターヒットしたらすかさず 
連続技に移れるくらいには練習をしておこう。 
ダウンさせる技は投げ技でもいいことを利用 
して、投げ技の後に浮いた相手に対して、追 
いうちを入れよう。 




t —連続技のメカニズムさえわかってしまえば、数多くの技を淖紝技に纪.み::; 1 、むこと 
凍続技が見つかることもあるかも？ 








職 ■ 



i 受け身を失敗し T しま,? a '5 :t 
尤タメーシ必至 ' 






















SS 版にはアーケード版にはなかった超美 
麗なオリジナルのオープニングムービーが追 
加されている。右の写真でもわかるように、そ 
のクオリティーはかなりのちの。このム_ビ_ 
だけでソフトの購入を考えるフアンがいるの 
では？と思うくらいのデキなのだ 。このオー 
プニングムービー中にはもちろん全キャラク 
ターが登場。どのキャラクターも特徴がよく 
表現されているので、キャラクターのイメージ 
が崩れることもなく、 fDOAj の魅力をさらに 
深めてくれているぞ。 




超魅惑的な新コスチュームの数々! 


アーケード版にも魅力的なコスチュームが 
多かった 『 DOA H : だけど、 SS 版ではさらに魅 
力的な新コスチュームが数多く登場する。特 
に女性キャラクタ ー3 人のコスチュームは、き 
わどい水着やうさぎの着ぐるみなど、遊び心満 
載のコスチュームばっかりなのだ。男性キャラ 
クターも、あっと驚くような個性の強いものも 
あり、プレイヤーを楽しませてくれる。これら 
の演出によって、アーケード版とはひと味違っ 
た 『 DOAj を楽しむことができるぞ。 



T レイ•フアンは大胆なカクトジーンズを着ている， 




f ティナは意外にも猫耳のついたボンテージ （？） 。この格好で 
聚快なブロレス技を使うのだ。 


i この原型をとどめていない人はバイマン.、もはや罠 
われなきや誰だかわからない。 


t これまでの : DOA ； とはまったく違った雰囫気がただよ 
つている戦闘シーン C 
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SS 版 『DO Ai のパワーアップは演出面 
だけにとどまらない。なんとプレイモードも大 
幅に増加しているのだ。初心者から上級者ま 
で技の練習に役立つトレーニングモードのほか、 
クリアするまでのタイムを競うタイムアタック 
モード、 2 P 対戦を楽しめる VS モード、どこま 
で勝ち抜けるかを競うサバイバルモード 、 『D 
OAj の腕試しができる組み手モードなど5つ 
のプレイモードが追加されている。これらのモ 
—ドの追加によって: DOA ： は1人でも楽しめ 
るゲームに仕上がっている。特に超難度の組 
み手モードを全勝するのは至難の業。これだ 
け高い目標があれば、チャレンジのしがいも 
あるというものだ。 

これからの格闘ゲームは FDOA のように、 
1人でも2人でも楽しめるプレイモードの充実 
が求められるかも？ 


\/ァー 

アーケード版とくらベ、新しく加えられた技は、 
変更技なども加えると1キャラクターにつき 
30ほどにもなる。大技や見栄えのいい技だけ 
でなく、基本的な技の追加が多いので、アーケ 
—ド版とは違った戦い方を見いださなくては 
ならないキャラクターがほとんどだ。 

この要素だけでも、 SS 版 『 D 0 AJ を、ただ 
のアーケード作品の移植モノと思っていると、 
それが大きな間違いだということがわかる。 
ムービーやプレイモードとはまた違う、 SS 版 
だけの: D 0 A ； を楽しめるのだ。 


ケード版にはなかった新しい技が多数存在! 




数々のオリジナルプレイモードが用意されている! 


新技 


コマンド 

連光裏襲斬 

⑨ ©岭 

変更技 

変更前技名 

変更前コマンド 

三連突き 



変更後技名 

変更後コマンド 

残月刀 


削除技 

技名 

コマンド 

連•旋 

⑨⑨⑨- ►© 


1こちらはかすみの変更された技、残月刀。使い勝手 
のいい技だ。 



例）かすみの場合 













































OEAO(mALS¥E 

テクニカルコラム l 


いっきに大ダメージを与える連続投 
げ技（ホールド技）だが、回避されてし 
まっては意味がない。派生技を出すた 
めの追加コマンドは、相手の回避コマン 
ドよりも早く入力することが大事なので、 
素早ぐ確実に入力したい。たとえばテ 
ィナのフライングメイヤー-^サーフボー 
ドスタイルロックなら、相手が投げ抜け 
コマンドを入力する前にサーフボードス 
タイルロックを入力すれば、抜けられる 
ことなく、相手を投げることができるぞ。 



T ホールド技でも同じことが適用されている。 


同じ属性の技だと相殺する 


打撃 • 投げ•ホールドの3つの属性は、 
例えるならじゃんけんのようなもの。 
非常にわかりやすいシステムだが、同 
じ属性の技同士が衝突したときはどう 
なるのか？答えは簡単。じゃんけん 
と同じく「あいこ」になるのだ。 

打撃は相打ちとなり、投げは投げ抜け、 
ホールドはお互いの手を弾いてしまう。 
実戦で役立つ知識とはいえないが、弾 
きあつたあとにボーッとしているなん 
てことがないようにしよう。 



T ホールド技同士だと、お互いの手を離してし 
まろ。 



T 打擊の相打ちは、カウンターヒットが適用され 
る。 



T DH なら、どちらも攻擊しないため相打ちは 
成立しない。 



t お互し、が投げようとしているとよく起こる 
「投げ抜け」。 



T カウンターヒットなので上段キックなどでち 
ダウンしてしまう。 


投げコマンドはタイミングを早めに! 


4— 相手よりも先にコマンド ー 両者ともコマンドを入力し 一 辱入力が早すぎると、投げ 
を完成させれば OK 。 ないと技が終了してしまう。 iiurkstklo 
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かすみ 


STORY 


かすみ霧幻天神流次期第十ノ v 代頭首……。 
その座を捨て、彼女は向かっていた。自らの 
死を招くかもしれぬ戦いの中へ、兄の小刀 
をそっと胸に忍ばせて……。 


PROFILE 


環 



国籍日本 
性別女 
年齢17歳 
誕生日2月23日 
血液型 A 型 
身長 164 cm 
体重 48 kg 
3サイズ B 88 W 52 H 89 
流派霧幻天神流忍術 
職業抜け忍 
好きなもの 
苺のミルフィーユ 
趣味占い 
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撃 

技 

し-― 


スピードの起る連携で相手を撹乱しよう 

連携技はリーチがあり、前方に移動しなが 
ら技を出すため、空振りをすることが少ない。 
対 DH 用に、中段 • 下段を使い分けよう。 



f 連光弾から下段へ派生していく連光 
虚襲斬ち強力な連携技。 


基本打撃技 

技名 

コマンド 

減 

天刃（テ:/ゾン） 


7 

羅刀（キリカ''タナ） 

を ㊣ 

18 

地刃 (r/'j) 


二5 

閃天脚（センテンキャク） 


"27 

閃人脚（セ：/'アンキャク） 


,|*24 

閃地脚(センチキャク） 


【10 

固有打撃技 

技名 

コマンド 

減 

天襲脚（テンシュウキヤク） 


2.8 

飛龍脚（ヒリュウキヤク） 

雄 

25 

月輪脚（ケ-ツリンキヤク） 


40 

浮天刃（フテンシ-ン） 


12 

避天刃（ヒテ：/シ-ン） 

<P'B 

1—1 

(天刃）（テンシ"ン） 


7 

(裏天刃）（ウラテンシつ） 


10 

閃連襲（センレンシュウ） 

_ 

25 

二連突き（こレ: / T キ） 

棘 

7 

連•疾(レン•版） 


,'35 

連.疾風脚(レ:/•シッアウキヤク） 

_ 

30 

★残月刀 (r>r i ;w) 

: ©㈱ 

15 

★連人襲（レンシ^ンシュウ） 

(gxg 

25 

連地襲（レンチシュウ） 


22 

連月砕（レン！ r ツサイ） 


30 

★連光弾 0/ ノコウデン) 

cC> ⑨ 

15 

★連光天襲脚（レン]ウテンシュウキヤク） 

ゆ ® 

28 

★連光地襲脚（レン]ウチシュウキヤク） 

じ〉® 〇 ㊣ 

22 

★連光人襲脚（レンコウ'/：/シュウキヤク） 


27 

★連光裏襲斬（レン:)ウリシュウ tr ン） 


30 

★連光虛襲斬（レン:)ウキヨシ; 1 ウすン） 


25 

閃光弾（セン]ウタ'■ン） 


15 

★閃光天襲脚（セン]ウテ:/'; /I ウキヤク） 


28 


★閃光地襲脚（セ:/]ウチシュウキヤク） 


22 

★閃光人襲脚（セン]ウゾンシュウキヤク） 

^>m 

27 

★閃光裏襲斬（セン]ウリシュウすン） 


30 

★閃光虚襲斬（セン]ウキョシュウ! r /) 


25 

(霧刀）（キリカ''タナ） 


18 

白霧（シラキ'‘ 1 J ) 


20 

★風牙(フウカ'’） 

.た €>( め 

25 

(閃天脚） （ t > テンキヤク） 


27 

連天脚（レンテ:/キヤク） 

獅 

22 

連人脚（レンシ-:/キヤク） 


20 

連地脚（レ：/チキヤク） 


22 

無影刀 (Lim 


20 

迅搶脚（シ-ンソ9キヤク） 


25 

飛燕昇脚（ヒ1ンショウカク） 

> c =>®+ ⑩ 

40 

烈風脚（レツ： r ワキヤク） 

た⑭+« 

30 

狼牙（□ウカ-) 


25 

旋 m シ •） 

®+® 

25 

疾（ハヤテ） 

H )+® 

28 

疾風脚(シツアウキヤク) 

⑭+0 ■⑭+⑮ 

30 

影疾（力 ！ r a ヤテ） 

純>+(® 

22 

旋•霞蹴り(セ>放ミでリ) 


25 

裏影狩旋脚（リ I イシ:1センキヤク） 


18 

★霧幻刀（ム ( T ントウ） 

たた⑱ 

15 

背後攻撃技 

技名 

コマンド 

減 

裏天刃（ウラテンデン） 


,10 

闇刀(ヤミカ'•タナ） 

◊ ( g ) 

14 

裏地刃（ウラチシ-ン） 

辠⑨ 

12 

裏天脚（ウラテンキヤク） 


30 

裏人脚（ウラゲンキヤク） 


25 

裏地脚（ウラチキヤク） 

备⑧ 

25 

月影脚 （ rivi イキヤク） 

0® 

35 



4—よろめき効果のある閃光弾。ここからさらに5つ 
の技へ派生する。 



i 素早 <入力すれば'連月砕は連続技 
になる。 







































































































ジャンプ攻撃技 

技名 

|コマンド 

減 

前天弧空斬（セフノテン]クウアン） 

(前 j 中)® 

20 

前天旋空脚（セつテンセンクウキヤク） 

(前 j 中) ® 

30 

前天地旋（セ-ンテンゾツムゾ） 

(前 j 着地際)@ 

30 

前天旋地脚（扩ンテンセンチキヤク） 

(前 j 着地際 )㊣ 

25 

弧空斬（]%すン） 

(上 j 中)妒 

20 

旋空脚（センクウキヤク） 

(上 j 中)⑧ 

30 

地旋（ゾ7ムグ） 

(上 j 着地際)® 

30 

旋地脚（センチキサク） 

(上 j 着地際)⑯ 

i 25 

後天地旋 （] ウテンゾツムア） 

(後 j 着地際)® 

30 

後天旋地脚(荃テン r ノチ據 

(後 J 蘑地際)扈 

25 

ダウン攻撃技 

技名 

コマンド 

減 

爪脚（夕かアメキ竹） 


20 

瓦砕き（カワラクタ'*キ） 

, 色： 

10 

投げ技 

技名 

コマンド 

減 

虹掛け（こゾカ'■ケ） 


50 

冥土御輿(メ仆'•ミ]シ） 

くコ⑨ 

45 

狼顎蹴 ( D ウカ-クシユウ） 

^>C?<=nH+rg,' 

60 

iiuro ) 


65 

華厳円舞 ( iryiyr ) 


55 

裏燕(ウラッハ*メ） 

抛;.⑨ 

0 

翼刈（ I サカ-リ） 

(敵背後から)⑭+® 

1 55 

ディフェンシブホールド 

技名 

コマンド 

減 

木悪•菅式（コデマイチシキ） 

(敵®に)® 

25 

(背後の敵⑨に)⑭ 

木 s 式式 (] タフ•ニシキ） 

(敵 ㊣ に)⑭ 

35 

(背後の敵 ㊣ に)® 

爪払い（ツマ)いライ） 

(敵®に) 0® 

0 

(背後の敵®に) 

流刃（リュウグン） 

(敵 ㊣ に)〇® 

U 1 

(背後の敵 ㊣ に) 


オフエンシブホールド 

技名 

コマンド 

減 

★彩桜（外すクラ） 


0 


(敵背後から) 


陽炎（カグロウ） 


0 

茨落とし(イ H- ラオトシ） 

(陽炎中に)公允 

50 

霞返し（カスミカ- 1 シ） 

ひた 

40 


(前ジャンプ中)⑭ 



(上ジャンプ中)® 



(後ジャンプ中)® 


飛燕(ヒエン） 


45 

飛燕逆落(ヒ1对力朴シ） 

(飛燕中に)〇⑪ 

55 

★地陣桜(チ'/ン tr クラ） 

(敵しゃがみ時) 

0 


(")( 前ジャンプ 中) 〇⑭ 



(")( 上ジャンプ中)〇⑭ 



( " )( 後ジャンプ中) 0® 



(敵しゃがみ背後から) 


夢 誘(ユメサツイ) 

(敵背後から)ミ >4® 

50 


(敵背後から， KVtiO® 


裏飛燕(ウラヒエン） 

(敵背後から)㊁〇⑭+⑭ 

60 

特殊行動技 

技名 

コマンド 

1減 

アピール桜 纏い （サクラ 7 トイ） 

O <^ O 0- Kg )+^ 

0 


ぐ！ =><=l(g)+(g)+fg 


裏駆け(ウラカ-ケ） 


0 


表中の略語について…… CI>: 方向ボタンを短く入力峰:方向ボタンを長く入力⑭:ホ 
—ルドボタン （g): パンチボタン ®: キックボタン DH: ディフェンシブホールド 0H 
オフIンシブホールド減:ダメージ値※コマンドはすべてキヤラが右向きのものです。 



—大ダメージを狙うのなら狼顎蹴で 
もいい。使いやすいほうを選ぼう。 


投げ技を使い分けよう 


威力を重視するのであれば願を使っていきたいが、 
華厳円舞なら相手をデンジャーゾーンへ導きやすい。 
状況に応じて使い分けよう。 


—朧をカウンターで使えば、これだ 
けのダメージを与えることができる。 



リーチの長い飛燕を有効活用しよう 

飛燕からの飛燕逆落としは、リーチはあるがつか 
むまでが遅い。近距離では使わずに、間合いをとつ 
た状態で狙っていく技だ。 


T —上段 0H の飛燕 
は他の 0H とは違い、 
足でつかみにいく。 
中段起きあがり攻擊 
に対して有効だぞ。 
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t よろめいた相手に飛龍脚を当てれば、 
カウンターヒットと同じ扱いになる。 


飛龍脚や霧幻刀などを使って 
いくのだが、どちらも一長一短。 
飛龍脚は浮かせた後の連続技が 
入りやすいが、しゃがんだ相手 
にはかすりもしない。霧幻刀は、 
中段攻撃であるのはいいのだが 
ヒット後に後ろを向いてしまうた 
めにその後の連続技が限られて 
くる。また、連続攻撃である風牙 
も浮かせ技だが、1発めをカウ 
ンターヒットさせても、その後の 
キックI女撃により浮きが低くなる。 

連続技狙いなら弧空斬でよろ 
めかせてから飛龍脚を使うなど、 
それなりの工夫が必要になって 
<る。 


飛龍脚がカウンターヒットした相手には、連光天襲脚を 
入れていこう。バウンドを拾つていきやすいためと、他の 
連続技よりも微妙にダメージが高い。他にも連月砕や連人 
襲など、いろいろな技を叩き込むことができる。また、瓦砕 
き以外にも閃地脚や裏影狩旋脚で追いうちが可能だそ。 



t 飛龍脚がカウンターヒットしたら連続技のチャンス。1〇ヒット以上の連続技を狙 

つていこう。 


中段攻撃である連光天襲脚や連光裏襲 
斬を入力している途中にガードされてい 
ると思ったら、遅めのタイミングで残りの 
コマンドを入力していこう。技のとぎれめ 
に CPU はガードを解いてしまうことがあ 
るため、ヒットすることが多くなる。ただし、 
バイマンやかすみ、ライドウなどには DH 
で反撃されてしまうことも多いので、相手 
キャラクターによって戦い方を変えていく 
こと。 CPU キャラクターをダウンさせたら、 
起きあがり攻撃の届かない位置から狼牙 
を狙う。 CPU はしゃがみガードをせずに、 
再びダウンすることが多い。しゃがみガー 
ドされることが少ないだけでなく、 DH で 



t 連光天II脚や連光地襲脚を使って攻めたてれば OK。 


返されることもほとんどないので安心し 
て使っていけるそ。また、疾をガードされ 
た後にそのまま疾風脚を出すとヒットす 
ることも多いそ。 


この技でダウンをうばえ！ 

ラウンドが始まったと同時に天襲脚を繰り出せば、ほと 
んどのキャラクターはくらってダウンする。かすみ、ライ 
ドウ以外にはかなり有効な先制攻撃となる。多少のリスク 
はあるが、ラウンド開始後、少しでも相手が近づいてくる 
ようなら月輪脚を放つ 
のちいいだろう。これ 
らの技でダウンした相 
手に対しては、起きあ 
がりを狙っての狼牙が 
効果的だ。連続でダウ 
ンを奪っていき 、 CP 
u キャラクターの体力 
を減らしていこう。 

t 開幕直後の天製脚で先制ダメージを与 
え、こちらのノ（ターンに持ち込もう。 


狙つていく投げ技はコレだ！ 

相手が空振りした技に対してカウンター投 I ナを試みるなら、 
オススメはやはり朧。コマンドの性質上前方の相手を投げ 
やすいのも利点の1つだ。デンジャーゾーンに落とすときは、 
相手を遠くまで投げ捨てる華厳円舞というように、使い分 
けも重要になってくる。 




T 朧はカウンターヒツト狙いで。 T デンジャーゾーンへ投げよう。 



CPU を浮かせるには 


連続攻撃を叩き込め！ 


CPU 戦攻略テクニッ 



かすみの基本 


連携技と下段攻撃で手玉に取ろう 



i 起きあがりを狙った狼牙で連 
続してダウンを奪っていこう。 










































カウンターからの連続技を入れろ! 

打撃を好んで使ってくるので弧空 
斬を使わずに、直接飛龍脚でカウン 
夕ーヒットを狙っていこう。軽量級な 
ので連続技が入りやすいぞ。 


飛龍脚で浮かせて連続技を入れよ5 

打撃を激しく使ってこないので、弧 
空斬をヒットさせてからの飛龍脚を 
じゆうぶんに狙っていける。浮いたら 
連続技を叩きこもう。 


投げ技や OH を練習するつもりで戦おう 

攻撃してくることが少ないので、力 
ウンター攻撃からの連続技を狙うよ 
りは、投げ技でダメージを与えて いつ 
たほうがいいだろう。 



DH に気をつけて戦おう 

連光弾などで DH を誘い、ホールド 
技の空振りを投げる。ダウンさせたら 
距離を離し、疾—疾風脚の連携で再 
びダウンを狙っていこう。 


スキをみせると投げ技の餌食だ 

ガードを固めていると、すぐに投げ 
られてしまうので、 0 H を恐れずに連 
携技を使っていこう。離れた間合い 
からの旋空脚も有効だぞ。 


ガードするポイントを間違えるな 

バックナックルやナックルアッパ— 
の後には、毎回ドラゴンパンチを出し 
てくる。確実にガードした後に投げ技 
で反撃しよう。 




素早い連携技で反撃のスキを与えるな! 

連光地襲脚などの空振りしにくい 
連携技で押していこう。少しでもス 
キをみせると、打撃技をカウンター 
でくらってしまうぞ。 


得意の連携を DH で止めていこう 

CPU のかすみがよく使ってくる技 
に連光地襲脚がある。最後のキック 
は出が遅いので、下段 DH で反撃して 
いこう0 


ガードだけでは勝てない相手だモ 

打撃技の数々に圧倒され、ガード 
しているとさらに強力な投げ技をく 
らつてしまう。一度ダウンさせたら狼 
牙などで体力を減らしていこう。 


JL わ •フー 



かすみ 


蜃ライドウ 


氣ジャン•リ - 备ティナ 星 


バイマン 


CPU 戦 


黎、ザック 







一弧空斬をヒットさせた後、素 
早< 飛龍脚を入力しよ-つ， 



•— 飛龍脚がカウンターヒツトし 
たら連光天襲脚を入れよう • 



♦- 間合いを離し、相手が走つて 
きたら旋空脚で攻擊しよう。 


i ホールド技には n マンド投げ 
で対抗していこう。 














































2 P 対戦テクニック 


かすみの基本 ) 


中段 • 下段に派生する連携技で相手を封じ込めろ 


二連突きと閃光弾からは、総数17にも 
及ぶ連携技が派生する。中段や下段へつ 
なげる連携技で相手にガードを固めさせ、 
投げ技や 0 H でダメージを与えていく戦い 
になるだろう。ガードされてこそ意味があ 
る連光虛襲斬などは、確実に技を出せるよ 
うに練習しておきたい。離れた間合いから 
の飛燕を飛燕昇脚と混ぜて使っていけば、 
相手もうかつに手を出せなくなるそ。 



t 最後が下段になる連光虛襲斬と、中段連携の連光裏 
襲斬を使って相手を撹乱しよう。 


I スキは大きいが、中段攻:聲である飛燕昇脚は飛燕と 
似たモーションで攻擊する。 



狙っていこう連続攻撃! 


コレでゆさぶれ連携攻撃! 


弧 

飛 

風 

— 牙— 

霧 

月 


♦龍 

幻— 

影 

薪 

脚 

刀 

脚 

弧 

空- 

飛 

■►龍 

連 

—d 光一 ► 

風— 

牙— 

影 

疾 

斬 

脚 

脚人 


二連突き 一 > 連光弾 _► 霧幻刀 一 > 月影脚 

連光地襲脚 

- * OR 

連光天襲脚 

閃光弾 一 ► 閃光裏襲斬 OR 閃光虚襲斬 


上の2つの連続技は、ともにデンジャーゾーン専用。どち 
らも体カゲージの6割ほどを奪うことができる。連光天襲脚 
はデンジャーゾーンのノ V ウンド回避がしにくいのも利点。また、 
デンジャーゾーンでなくても、弧空斬—飛龍脚の後はいろ 
いろな技を入れられる。風牙—影疾などは一例だが、旋•霞 
蹴り—裏影狩旋脚なども入る。デンジャーゾーンなら、単純 
に連光天（人）襲脚 X 2 でもいい。 



♦二連突き 一 ► 白霧 一 ►閃光弾 
♦ 閃人脚一飛燕 



閃光弾と二連突きを混ぜ、つかず離れず戦っていこう。 
下段攻撃である影疾ゃ裏影狩旋脚などを含め、さらに 0 H 
の飛燕を狙っていけば、 DH で攻撃を取られることも少ない 


お入— 
う力こ 

。リ1 
I 5 

乏い 
のの 
長距 
す離 
をか 
有ら 
効飛 
に燕 
使を 


はず。閃人脚がギ 
リギリガードされ 
るような距離から 
の飛燕もかなり有 
効だぞ。 


この には注意！ 

^ - 

使いやすい技には落とし穴がある 

連天脚は2発とも大振りな上段攻撃なので、簡 
単にかわされやすい。思わずキックを連 tr してし 
まうとこの技が出てしまうので、技を出すときは 
的確にコマンドを入力したい。また、起きあがり 
を狙うとき以外では狼牙を控えておこう。踏み込 
んでから攻^するため、多睛につぶされやす^ 3 D だ。 



T しゃがんでかわされてしまう= r パンチなどで簡里につぶされる。 





































ますは閃光弾を 
当てよう 

手数の多いレイ•フアンには、 
動き回られる前に閃光弾を当て 
よう。ガードされたら DH に気を 
つけて連携に派生させていく。も 
しレイ•フアンがよろけているよ 
うなら、再び閃光弾でダウンさせ 
てしまおう。技を出させるヒマを 
与えないように戦っていきたい。 


キックアッパーで 

浮かされないように 

軽量級のかすみは、相手の力 
ウンター攻撃をくらうと高々と浮 
いてしまう。浮かせてからの連続 
技を狙っているジャン•リーなど 
には特に注意を払いたし、。キック 
アッパーなどの浮かせ技は、出る 
までに若干のスキがあるので、天 
刃を多く使ってつぶしていこう。 


スキの大きい技を 
見逃さずに！ 

強力なガトリングニーなど、ザ 
ックの主力はガードできればス 
キだらけ。すかさずカウンターで 
の朧で大ダメージを与えよう。ザ 
ックはリーチが短いので、かすみ 
の影疾がギリギリ当たるかどうか、 
といった間合いで攻撃の空振り 
にカウンター攻撃をしかけよう。 


近距離戦を避けて 
戦いたい相手 

DH で受けてしまう ダメージ も 
大きいが、 DH 後のかすみのスキ 
が致命的だ。できれば中距離で 
戦っていき、相手の打撃のカウン 
ターを 狙っていきたい。バイマン 
が様子をみているようなら、飛燕 
で奇襲に出てもいい。飛燕が届 
く間合いをしっかり覚えておこう。 


投げるチヤンスを 
与えるな！ 

強烈な投げ技である J • 0 • S を 
くらわないためには、上段攻撃を 
決して空振りしないこと。中段や 
下段へ派生する連携技を次々と 
繰り出し、投げ技、 0 H ともに入力 
するヒマを与えないようにしたい。 
対 DH として、派生する技以外に 
も下段攻撃を混ぜるといい。 


決して攻撃の手を 
休めるな！ 

ハヤブサはコマンド投げが強 
力なので、連携を途中で止めると 
非常に危険だ。トリッキーな中 • 
下段攻撃で攻めたてられてしま 
う前に、素早い連携で相手を封じ 
込めてしまおう。1つ1つの技の 
早さはかすみが上なので、いっき 
に押し切ってしまいたい。 


連携攻撃のスキを 
見逃すな！ 

連携攻撃を続けざまに放つベ 
ーシックな戦法だけでなく、いか 
に相手の意表をつくか、というこ 
とも大事。飛燕や飛燕昇脚、旋- 
霞蹴りなどを奇襲として使ってい 
く。また、霧幻刀で背後を見せて 
からの攻防も有効。持てる技術 
をフルに生かして戦っていこう。 


連携攻撃には独特の 
ペースがあるそ 

素早い連携攻撃を得意とする 
かすみとは、対照的に位置するキ 
ャラクターといえる。ゲン•フー 
の連携攻撃を知っていればガー 
ドしなくてはいけないポイントは 
わかる八ズだ。連携攻撃は DH で 
対応し、単発で大振りな打撃技は 
ガード後に反撃していこう。 


VS ゲン•フー VS かすみ 


VS ハヤブサ VS ジャン•リー 


VS テイナ VS バイマン 


VS ザック 


VS レイ•フアン 
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STORY 

薄汚れたスラムの片隅で、少年たちの歓声 
があがる。「さすがザックだぜ」「うるせえぞ、 
おまえら。当たり前のことでいちいち騒ぐな」 
口から泡を吹いて倒れる大柄な警官を見お 
ろしながらザックは軽く両手を払った。「い 
いか、もう二度と俺たちの前に顔を出すな。 
ガキのスリくらい見逃してやれ。おい、ちゃ 
んと聞いてるのか!」ザックは横たわる警官 
の頭をもう一度ポカリと殴った。 

PROFILE 


国籍アメリカ 
性別男 
年鼢25歳 
誕生日4月3日 
血液型。型 
身長1 80 cm 
体重 78 kg j 
3サィズ B 106 W 84 H 95 
流派ムエタイ 
職業 DJ 

好きなものアイスクリーム 
趣味ビ U ヤ十ド 


32 




用 
























巧 ；： V 
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T 素早い中段キックを繰り出すインフ 
エルノクラッシュも強烈。 


中段と下段の足技が豊冨だ 



* テツラーン•ストレートを使っていくこと 

により、下段を起点としての連携攻撃が可能。 
^ 中段攻撃が多いのも特色の1つだ。 




基本打撃技 

技名 

コマンド 

減 

ジャブ 


10 

アッパー 


20 

口ーナックル 

〇® 

5 

八イキック 

f ' g ) 

「28 

ミ ドルキック 


22 

□ーキック 

办⑧ 

10 

固有打撃技 

技名 

コマンド 

減 

ヘル ニー ドル 

分® 

25 

ティーソーク ボン 

< p(B 

25 

ライジングヒールキック 

分 ㊣ 

30 

ソーククラブ 


28 

★ダブルインパクト 


25 

ティー•ソークト□ン 


15 

ダブルソ ク 

£=>®® 

25 

★エルボーキック 


18 

★エルボーダブルキック 

ベ >® 

18 

★インフェルノラッシュ 


20 

ティー 1 ■ソークラーン 


25 

★八ーフスピン八イキック 


28 

★八ーフスピンソーククラブ 

ぐコ 

28 

★ハーフスピンヒールキック’ 


30 

(八イキック） 


28 

★八イミドルコンビネーション 

_ 

32 

ティー•カウト□ン 

ベ >( g ) 

25 

★ガト IJ ングニー 

〇 ㊣ ⑧ 

35 

丁ツフーン 

㊣ 

1 15 


★テッラーン ■ ストレート※ 

娜⑨ 

11 

★ダブル□—スピン 

P ⑧+⑧ 

25 

スウェイブロー 


10 

(ジャブ） 


10 

(ターンナックル） 


13 

ジャブ•八イキック 

_ 

28 

ジャブ•ストレート 


11 

☆パルカンエ ルボー 


25 

★パルカンミドルキック 

l ®®( g ) 

22 

☆ダンシングラッシュ 


25 

★パルカン□—キック 


15 

★□—スピンラッシュ 

⑨㈣㊣ 备⑧ 

25 

☆パルカンニーキック 


35 

ノ〇レカンエッジ 


15 

ジェノサイドラッシュ 


30 

☆デビルズラッシュ 


20 

(ァッパー) 


20 

ヘルスマッシュ 


20 

ヘブンスマッシュ 


30 

スピニングヒールキック 

办於 ㊣ 

30 

スピニング三ドルキック 

⑭ 

32 

ツイスターアッパー 

jy tpi ) ⑭ +®+® 

40 

力づ•□イ 

〇岭 ㊣ 

35 

☆フライングニーキック 


20 

25 

★デビルズアッパー 


20 

※ジャブストレートと同様 

背後攻撃技 

技名 

コマンド 

減 

ターンナックル 


13 


i 最後の2発が下段攻擊になる□—ス 
ピンラッシュ。 






































































































DH を使っていこう 

上段 DH はダメージを与えるタイプのものなので、 
積極的に狙っていきたい。 0 H は背後からしかける 
ものが強力だぞ。 



T —上•中段パンチ 
などに対する DH を、 
連携攻擊の途中など 
に組み込んでいき、 
相手の反擊をつかも 
ろ。 


ディフェンシブホールド 

技名 

コマンド 

減 

エルボーカウンター 

( に)⑭ 

25 

(背後の敵®に）⑭ 

ニーカウンター 

(敵®に) ⑭ 

30 

(背後の敵⑯に）牡 

パンチスルー 

に) 

〇 

(背後の敵《 、に） 〇电 

キックスルー 

(敵 ㊣ に )0 ⑭ 

〇 

(背後の敵氓に >馳 

オフエンシブホールド 

技名 

コマンド 

減 

テイー■カウコーン 

ぐ® 

40 

(前ジャンプ中 ） (g 

(上ジャンプ中）丑 

(後ジャンプ中)⑭ 

フォワードトラップ 


0 

リバーストラップ 

o<ph 

〇 

★ U フトネイプ 

(敵しゃがみ時) む b 

0 

(")( 前ジャンプ中)み® 

("•)( 上ジャンプ中)み. H 、 

(")( 後ジャンプ中)0你 

★フックエルボー 

(敵背後から )0 ⑭ 

30 

へッドクラッシュ 

(敵背後から) <= C > c > ⑭ 

50 

(敵背後から)〇ク⑭ 

★パーストニードル 

(敵しゃがみ背後から)な H : 

50 

特殊行動技 

技名 

コマンド 

減 

★アピールウェイブ 

c = x =； 〇⑭+(0+⑧ 

〇 


フェイク□—ル 

04 fO ⑭ 

0 


表中の略語について……方向ボタンを短く入力一方向ボタンを長く入力⑭:ホ 
-ルドボタンパンチボタン （ g ) キックボタン DH ディフェンシブホールド 0 H 
オフエンシブホールド減:ダメージ値※コマンドはすべてキヤラが右向きのものです。 


ターンエルボー 


20 

ターン□—ナックル 


10 

ターンヒールキック 


30 

ターンアッパーキック 

み ㊣ 

28 

ターン□—スピンキック 

暑® 

30 

★ターンソ—ククラブ 


28 

★ターンスピニングヒールキック 

ク⑩ 

30 

ジャンプ攻撃技 

技名 

コマンド 

減 

リ プダウンブロー 

(前 J 中)® 

20 

リープサイドキック 

(前 J 中) ⑧ 

30 

フォワードステップエルボー 

(前 J 着地際)® 

30 

フォワードステップニー 

(前 J 着地際 )㊣ 

30 

エアダウンブロー 

(上 J 中)® 

20 

エアサイドキック 

(上」中) ⑧ 

30 

ステップエルボー 

(上 J 着地際)® 

30 

ステップニーキック 

(上 J 着地際) ⑧ 

30 

フェイントエルボー 

(後」着地際)® 

28 

フェイントミドルスピン 

(後 J 着地際 )㊣ 

35 

ダウン攻撃技 

技名 

コマンド 

減 

フットスタンプ 


20 

ワイルドヒール 


10 

投げ技 

技名 

コマンド 

減 

ワイルドス□— 

⑭+® 

50 

ゴッコー•テイー•カウ 


60 

ビーストファング 


65 

ネック八ンテイング 

(敵背後から)⑪+⑧ 

60 



種類は少ないが使いやすいぞ 

2つのコマンド投げは、どちらもコマンドが簡単で 
使いやすい。間合いが広いゴッ•コー■ティー•カウ 
を使っていこう。 



ービーストファングは威力が若干高い。 
カウンターで狙うときに有効。 


ホ—ルド技 












































































































T カウ•ロイで相手が浮いたら、強力な連 
続技を叩き込んでやろろ。 


! カウ•□イを使っていきた 

いが、注意点がある。コマン 
ドの性質上、ザックがタッシ 
ュしてしまいがちになること 
だ。ダッシュしてからでは攻 
撃が出るまでのタイムラグ 
があるため、技をつぶされて 
しまうこともある。その場で 
カウ•□イが出せるように練 
習しておこう。また、アッパ 
—がカウンターヒットすれば 
相手は浮くが、派生技のへ 
ブンスマッシュなどにしか有 
効につないでいけない。 


CPU を浮かせるには 


テイー•カウ•トロンをガードされても、 
そのままガトリングニーを出してしまおう。 
ほとんどの CPU キャラクターはどちらか 
の攻撃が当たるので、ダウンを奪ったら再 
び同じ攻撃を行おう。連続技を狙っていく 
なら、カウ•ロイを使ってカウンターヒット 
を狙っていく。高く浮いたらガトリングニ 
^キックなどの連続技を入れてい 
こう。テッラーン•ストレートの後に□—キ 
ックを入力すると、バルカン□—キックの 
ような技に派生する。この技は下段—上段 
—下段という連携になっており、 CPU 戦だ 
けでなく 2 P 対戦でも有効。□—スピンラ 
ッシュなどと混ぜて使っていこう。相手を 



T ガトリングニーだけ狙っていっても戦っていける 


ほどだ。 

ダウンさせたら、起きあがった直後にゴッ • 
コー•ティー•カウを狙う。起きあがり攻撃 
もカウンターで投げてしまえるぞ。 


CPU 戦攻略テクニッ 



ザックの基本 


ガトリングニーをメインに戦つていこう 


連続攻撃を叩き込め i __ 

カウ•ロイがカウンターヒットしたら、ガトリングニー 
かヘブンスマッシュを入れて、口ーキックで追いうちをか 
けよろ。 

デンジャーゾーン上であればガトリングニ►ヘブンス 
マッシュという連続技も可能だ。 



T ヘブンスマッシュは2ヒットした後に強引に3発めもヒットする。□—キックの追 
いうちはヘブンスマッシュの当たり具合によってヒットしなし)場合もある。 


この技でタウンをうばえ！ 

豊冨な中段キック攻撃や口ースピンラッシュで相手を転 
ばせていこう。相手を叩きつけるテイー • ソーク • ポンや、 
この技に派生するダブルソークなら、デンジャーゾーンで 
バウンドを回避することも難しいだろう。テイー • ソーク- 
ラー ンなどの肘攻撃で 
も相手を倒していける。 

ザックは相手をダウ 
ンさせる攻撃が豊富な 
ので、ダウンを奪って 
からの攻防テクニック 
を身につけておくと、 

有利に戦いを展開でき 
るようになるぞ。 


狙つていく投げ技はコレだ！ 

間合いの広いゴッ • コ_ • ティー • カウと、攻撃力の高 
いビーストファングが強力。コマンドの性質上、ビースト 
ファングはしゃがみダッシュぎみに移動しつつ投げること 
ができるので、カウンター投げを狙うのであれば、ビース 
トファングを使っていこう。 



t 間合いが広く、投げやすい。 丨攻擊力が高いのが嬉しい。 



| i ガトリングニ—の2 
|発めだけをカウンタ 
| I ヒットさせてもいい。 



一この変形バルカンロ —キック 
などの連携攻擊も有効な戰法だ。 



1起きあがりをゴッ•コ！ティ. 
カウで投げてしまお f つ。 






































起きあがりに投げ技を入れよう 

ヘブンスマッシュなどの技でまず 
はダウンを奪おう。ダウンさせたら起 
きあがり攻撃をかわし、そのままゲン- 
フー を投げてしまおう。 


下段への連携攻撃には要注意 

ガトリングニーでダウンを奪い、起 
きあがりを投げていくノ（ターンで 0 K 。 
注意したいのは1テンポ遅れて下段 
へ派生する連光地襲脚くらいだろう。 


ガトリングニーは使うな 

確実にヒットする打撃はないが、起 
きあがりを投げるノ（ターンは通用する。 
ザックは下段投げがないので、下段 
攻撃には打撃で対応しよう。 


CPU 戦 


% ザッ> 

ガトリングニーで押していこ5 

ガトリングニーを出すとほとんどヒ 
ットするので、デンジャーゾーンまで 
運んでいこう。連続技などを練習す 
るにはいい相手になってくれるぞ。 


レイ•フアン 

カウンターヒットを狙っていけ 

カウ•ロイを使ってカウンターヒッ 
卜を狙っていく。レイ•フアンが浮い 
たら ガトリングニーやヘブンスマッシ 
ュなどを叩き込んでいこう。 


座ハヤブサ 

日輪脚に注意して戦っていこう 

ガトリングニーをガードされること 
は少ないものの、 DH でとられてしま 
うことがある。□—スピンラッシュな 
どの連携で一蹴してやろう。 


OH や投げ技は恐くないそ 

ガトリングニーを使っていく場合、 
2発ともガードされない限りは投げら 
れる心配はない。 DH を恐れずにガ 
ンガン出していこう。 


OH が届かない場所から攻撃 

リーチが短めなザックだが、ダブル 
□—スピンなどの連携で補っていけ 
ば遠距離戦も可能。ホールド技を投 
げて短期戦を狙いたい。 


実は空中連続技のカモ 

ナックルアッパ^ドラゴンパンチ 
の連携を見逃さないこと。ドラゴン 
パンチの出ぎわをカウ•ロイでカウン 
夕ーヒットさせよう。 


象ジャン 


U 一 


チイナ 


籯 


バイマン 


1 


ゲン•フー 


餐 


かすみ 


蜃ライドウ 


i スキの大きい攻擊をガ— _卜 
しないと反擊できない。 



i 起きあがりを投げたら、すぐ 
に間合いを離そう。 



i ヘブンスマッシュがヒツトした 
ら間合いを離そう。 



i よろけさせてからガトリン 
グニーを出して 5 つてち 53 ぞ。 



ーカウがカウンタ—ヒツ 
卜したら連続技のチヤンス。 



i ガト U ングニ—を出している 

だけで勝てる相手だ。 



i DH は、投げ技をくらうリス 
クを背負うことになる。 



i 1発めがカウンタ—すれば 
大ダメージを与えられる。 



i カウンタ—ヒツトした後は. 
連続技を入れていこう。 



























































ザックの基本 


決め手は肘技と豊富な足技 




下段や中段の連携が豊富なので、完全 
に読まれない限りは連携の途中で DH でと 
られることはないだろう。ダブル□—キッ 
クや変形バルカンローキック、変形ロース 
ピンラッシュなどは、かなり対戦者に嫌が 
られる攻撃だ。 

また、ガトリングニーとみせかけ、テイー • 
カウ•トロン—投げなども回避しにくい連 
携となっている。 


I ダンシングラッシュなどの中段連携を混ぜて使えば、 
相手のガードを崩しやすい c 



T テツラーン•ストレートからの変形連携攻擊を、自在 
に出せるよ.うにしておこう。 


狙っていこう連続攻撃! 


リーブダウン— 
ブ□一 


ガトリングツイ スター 
二ー アッパー 


リーブダウン 
ブロー _ 


カウ•□イ ■ 


>ガトリングヘブンス ロー 
二ーマッシュキック 


よろけた相手に攻撃を当てるため、始めにリーブダウンブ 
□—を入れている。1つめの連続技は、デンジャーゾーンの 
バウンドを利用してツイスターアッパーを入れているだけ。 
ツイスターアッパーをどうしても組み込みたいブレイヤー 
向けの連続技だ。2つめの連続技は、 CPU 戦で紹介したも 
のの応用。軽暈級以外のキャラクターには入りにくいが、す 
ベてヒットすれば体カゲージの7割強を減らせるぞ。 



コレでゆさぶれ連携攻撃! 


アツフーン • 

スト レー ト 


—► バルカンエッジ 


アツフ_ン* 

^スト レート 


□— スビンラッシュ 


バルカン ニー 
' キック " 


ゴッ•コー 
ティー•カウ 


テッラーン•ストレートからの変形バルカンエッジは、すべ 
てヒットしても相手はダウンしなしヽ。この連携を1セット行 
つてから変形□—スピンラッシュなとをしかけるとひつかか 

I りやすいぞ。相手 
がガードを固めて 
きたら連携を途中 
で止めて、コマン 
ド投げで投げてし 
まおろ。 





この tS には注意！ 


i これだけ近くてもヒットしていないライジングヒ- 

ルキック。 


1ツイスターアッパーは、ガードされてしまうとスキだ 
らけ c 


ライジングヒールキックは 
使わないほうが無難 

上段にキックを放つライジングヒレキックは、 
しゃがんでいると当たらないどころか、立ってい 
る相手にも当たりにくい。攻撃判定が高し M 立圊こ 
あるため、空辰りに終わってしまうことが多々ある。 

また、攻撃力はあるがリスクが高いツイスター 
アツパーも使っていくべき技ではないだろう。 
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ガトリング ニーで 
カウンターを狙え 

ガトリングニーやカウ•ロイと 
いった技は、八ヤブサの下段攻撃 
を飛び越えて反撃できる。カウン 
ターヒットを狙って攻撃してし、こう。 

また、八ヤブサの持つ技には逆 
立ちするものが多いが、逆立ち 
状態は通常投げで投げることは 
可能0 


素早い打撃に 
翻弄されないように！ 

連携攻撃を繰り返し、一度でも 
連携を止められたらガードに徹し 
たほうが無難。テツ•ラーンなど 
で相手の連携のスキをついたら、 
テツラーン•ストレートからの連 
携で再びザックのペースへと持 
つていきたい。 


硬開三皇鎖のあとは 
テツ•ラーン 

カウンター攻撃が強烈なゲン- 
フ ー。 コマンド投げの硬開三皇鎖 
は、くらい効果がよろけ。 

ゲン•フーは打撃か 0 H を狙つ 
てくるので、テツ•ラーンからの 
連携で攻撃を阻むか、 0 H (ティー 
カウ •コーン） を狙おう。 


連携をホールド 
されないように 

下段攻撃を多く取り入れて 、 D 
H でとられにくいように戦ってい 
こう。連携を止めたときにバイマ 
ンがホールド技を空振りしている 
ようなら、ワイルドス□一でもか 
まわないので、すぐに投げ技を入 
力しよう0 


小〇汨だけは 
くらつちやダメだ 

バーティカルバックチョップで 
連携技をカットされても、素早い 
ジャブでペースを取り戻せる。テ 
ィナの狙いは空中連続技と J •〇 • 
s なので、フライングメイヤーで 
投げられたら、素早く投げ抜けコ 
マンドを入力しよう。 


立って戦っていけば 
安心 

下段への派生技が少なく、強 
力な巧擊はほとんどが上中段!^ I 。 
奇襲のドラゴンキックにだけ気を 
つけていればいいそ。ジャン•リ 
一の技は、強力なほどスキが大 
きい傾向にあるので、ガードをし 
たら投げ技で反撃しよう。 


空振りした足を 
見逃さすに反撃 

お互いに連携攻撃をしている 
だけではタメ。間合いを離し、攻 
撃を空振りしたスキにガトリング 
ニー やリーブダウンブローを叩 
きこもう。上段攻撃を空振りする 
ようなら投げ技を狙っていっても 
いい。一度こちらのものにしたべ 
ースを相手に渡さないようにし 
よ 


ペースを 

崩されないようにしよう 

かすみもザックと同じく連携技 
が得意なタイプだ。しかし、テッ 
ラーン•ストレート以上に有効な 
連携はなぐすベて下段以外から 
派生するものだ。立ちガードをメ 
インに戦い、下段への派生技は D 
H で対応しよう。 



VS ゲン•フー VS かすみ 


VS アイナ 


VS バイマン 


VS ハヤブサ VS ジャン•リー 


VS ザック 


VS レイ•フアン 





T カウロイからの連続 
技を叩き込もぅ。 
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KAYAIUSA 

リュウ•ハヤブサ 


STORY 


夕闇訪れる中、細い裏通りを歩くリュウは突如背後に 
殺気を感じた。素早く振り返り、彼は迫り来る敵の体 
を投げ飛ばしたが、感触はあったもののそこに人の 
姿はなかった。辺りを見回すと数歩先に一枚の紙が 
落ちている。拾い上げたリュウの目に血文字の一文 
が飛び込んできた。…リュウ•八ヤブサ殿 DOA によ 
うこそ貴殿の活躍を期待しているフェイム•ダグラ 
ス「いらっしゃいませ。あっ、おかえりなさい」扉を開 
き店に入ってくるリュウに気付くと、アイリーンは彼 
の元に走り寄った。「ねえ、どうしたの。顔色がよくな 
いわよ」リュウは質問には答えず、ぐったりと椅子に 
腰を落とした。アイリーンが入り口の力ーテンを閉め 
ると、ニューヨークの^の喧騷から少しだけ開放された。 
店内には売り物の日本刀や鎧が所狭しと並べられて 
いる。古来より続く忍びの家系•八ヤブサの名を持つ 
リュウは、その剣を置き恋人との暮らしを選んだ。よ 
うやく訪れた休息の日々に彼は身をゆだねていた。 
幼少の頃よりのライバル、親友である疾風が何者か 
に襲撃されてから一年が過ぎていた。 


PROFILE 


国籍日本 
性別男 
年齢23歳 
誕生日6月15日 
血液型 A 型 
身長 177 cm 
体重 70 kg 

3サイズ B 105 W 83 H 92 
M 隼流忍術 
職業アンティーク 
ショップ店主 
好きなもの寿司 
趣味釣り 





4 l 编： 
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基本打撃技 

技名 

コマンド 

減 

上段正拳突き 


1.0 

昇旋刀(ショウセントウ） 


20 

下段正拳突き 

办あ' 

5 

上段廻し蹴り 


: J 30 

足刀蹴り 

-恤 

〔22 

下段廻し蹴 D 


10 

固有打撃技 

技名 

コマンド 

減 

破突 （ A トツ） 


: 20 

雷震擊（ライシンケ-キ） 

ベ〉〇⑨— — 

28 

天突（アマツキ） 

分® 

23 

日輪脚（こチリ：/キヤク） 

<?• ㊣ 

, 35 

破幻蹴 G け-ンシュウ） 


30 

月輪脚（ケ-ツリンキヤク） 


45 

蒼空斬刀（ソウクウ T：/KO 


30 

★鳩尾蹴り(ミス'*オチ！ TD ) 

(立ち中に )㊣ 

30 

(上段正拳突き） 


10 

(背擊裏拳) ( A イグキウラケン） 


11 

柳影刀（リュウ I イ K 0 


10 

★柳槍脚011ヴノウキヤク） 


25 

連弾（レンデン） 

( P )0 

,12 

連刀擊（レンキ） 


23 

★空旋斬刀（クウセ:/ T ：/ トウ） 

(<=] ⑨ 

20 

★空旋斬擊(クウ tytr ンケ-キ） 


28 

★滅鬼薙ぎ蹴り(メッキナキ丫リ) 

<=J 

30 

昇連弾（ショウレンデン） 


30 

★陣風連脚（グンアウしンキヤク） 

純| 

25 

正拳•上段蹴り 


30 

(足刀蹴り） 

た ㊣ 

22 


★裏地掃脚（ウラチソウキヤク） 


25 

空旋刀（クウセン W ) 

ぐコ(.さ ） 

20 

★空震擊（クウシンケ”キ） 


28 

破妖薙ぎ蹴り （ A ヨウナキ H ) 


30 

地旋刀（チセン K ?) 


18 

★地旋脚（チセンキヤク） 

[你辠® 

25 

破邪膝蹴り oii /> trru ) 

:⑽ 

30 

地滑り（シ■•スへ-リ） 


25 

地掃脚（チソウキヤク） 

1 辦⑩ 

25 

★陣風擊（ゲンアウケ“キ） 

ジ^⑯ 暑® 

25 

★地掃連脚（チソウレンキヤク） 


25 

★陣風連擊(シ•ンアウレンケ-キ) 


25 

裏影狩旋脚（リ1イ iat ンキヤク） 

^>< p ^ 

20 

地昇脚（チショウキヤク） 

cBj + ⑩ 

32 

★光輪脚 （] ウリンキヤク） 


28 

★昇竜脚（ショウリュウキヤク） 


20 

★陣風脚（デンアウキヤク） 

o ®+ 凡 

25 

★裂空砲（レックウ市ウ） 


20 

★裂空落震牙（レンクウラクシンが） 


25 

★降天正拳突き 

(逆立ち中に)⑧ 

10 

★降天足刀蹴り 

(降天中に)⑩ 

25 

★通天脚（ガテンキヤク） 

(逆立ち中に)來 

20 

★旋刃脚(センシ-ンキヤク) 

(逆立ち中に)⑧⑩ 

25 

背後攻撃技 

技名 

1コマンド 

減 

背擊裏拳 


11 

背擊中段手刀 


14 

背擊下段手刀 


13 

背擊上段蹴り 


130 

背擊中段蹴り 


1 26 

背撃下段蹴り 

+㊣ 

25 

★落露牙(ラクシンカ-) 

「 介⑥ 

25 


i 柳影刀から中段キックを出せるよう 
になる柳槍脚。 


—•■ 強烈な昇竜脚からの連続技はいろい 
ろな局面で有効。 


























































































表中の略語について……方向ボタンを短く入力碎:方向ボタンを長く入力⑪:ホ 
—ルドボタン②:パンチボタン ㊣ :キックボタン DH : ディフェンシブホールド 0 H 
オフエンシブホールド減:ダメージ値※コマンドはすべてキヤラが右向きのものです 


どちらのホールド技も使いやすいぞ 


隼蹴りが使いやすく、連携に混ぜて使っていきたい。 
蹴撃獲投は中段キック専用の DH だが、攻撃力の高 
さが非常に魅力だ。 



ジャンプ攻撃技 

技名 

コマンド 

減 

進空掌（シンクウショウ） 

(前 J 中)(|) 

20 

進空蹴（シンクウシュウ） 

(前 J 中 )㊣ 

30 

進擊掌（シンケ>ショウ） 

(前 J 着地際)® 

25 

進刺蹴（シンシシュウ） 

(前 J 着地際)⑯ 

30 

留空掌（リュウクウショウ） 

(上 J — 中 

20 

留空蹴（リュウクウシュウ） 

(上 J 中版 

30 

留擊掌（リュウケ”キショウ） 

(上 J 着地際)(& 

25 

留刺蹴（リュウシシュウ） 

(上 J 着地際)⑧ 

30 

退擊掌（タイケ、ショウ） 

(後 J 着地際)® 

25 

退刺蹴（タイシシュウ） 

(後 J 着地際)抝 

30 

ダウン攻撃技 

技名 

コマンド 

減 

奈落突ぎ 

分！ 

18 

虎牙双弾（トラがソウデン） 


10 

投げ技 

技名 

コマンド 

減 

十字絡み2ウゾがラミ） 

gi + p ) 

50 

極光抱反落（キョクコウホウタンラク） 

<=)®+( g )+ ⑧ 

45 

落雷衝（ラクライショウ） 

Ot ^ O ®+ CK ；' 

65 

首切り投げ 


55 

昇雷掌（ショウライショウ） 


10+40 

鎌鼬（カマイタチ） 

(昇雷掌中に)〇2ぐ夕分 B +® 

50 

飯網落とし（イツ-ナ朴シ） 

(鎌鼬中に)波 

65 

斬首閃（ヂンシュセン） 

(敵しゃがみ時) 0®+⑨ 

65 

裏投げ 

(敢背後から)®+® 

65 

落龍衝（ラクリュウショウ） 

徹背後から)⑭ +( gmg ) 

75 

デイフェンシブホールド 

技名 

コマンド 

減 

柳閃掌（リュウセンショウ） 

徹⑨に)⑪ 

25 

(背後の敵®に)® 


拇 I 了 、， — — — — PI く 


^ ぜひとも飯綱落としを狙っていきたい 

昇雷掌からの派生技である飯綱落としは攻撃力が 
胃ノ かなり高い。コマンドが難しいので、普段は落雷衝な 

どを狙つていくといいだろう。 


—飯綱落としの攻繫力は非常に高く、 
体カゲージの6割強を奪う。 



-♦問合いが広く攻擊力もある落雷衝。 
二の技をメインに使っていこう。 


柳閃刀（リュウセン K 0 

(敵®に)® 

35 

(背後の敵必に)⑭ 

地柳拳舞（チリ:!ウ] 7’ シマイ） 

(敵®に)〇⑭ 

0 

(背後の敵⑨に) 

地柳脚舞（チリ; 1 ウ 7 シノマイ） 

(敵®に) 〇⑭ 

0 

(背後の敵 ㊣ に) 〇⑭ 

蹴擊獲投（シュウ r キカ外ウ） 

(敵中段 ㊣ に対し)み 

60 

オフエンシブホールド 

技名 

コマンド 

減 

槍影狩（ソウ I イシユ） 

ぐ⑭ 

35 

★降天槍影狩 （] ウテンソウ I イシユ） 

(逆立ち中に)® 

.35 

幻影（グンエイ） 

く><=>冰 

0 

★隼蹴り(胂ァサヶ巧力 

〇於⑭ 

50 

(前ジャンフ中)® 

(上ジャンプ中)® 

(後ジャンプ中)杖 

★幻影•改(ヶ*ンエイ.カイ) 

(敵しゃがみ時)な® 

0 

[II )( 前ジャンプ中)心® 

[II )( 上ジャンプ中)〇⑭ 

(")( 後ジャンプ中)〇®. 

★錯狩り（ヨ□イカ'"リ） 

(敵背後から) 

40 

裏雷薙ぎ（ウライカ r チナキ〇 

(散背後から)岭ぐ⑭ 

55 

(敵背後から 




★雷刃（ライゾン） 

(敵しゃがみ背後から)た]® 

65 

特殊行動技 

技名 

コマンド 

減 

★アピール礼 

ミ><^〇⑭ +®+ ⑧ 

0 

0=00 ⑭ +®+ ⑧ 

★天地返し 


0 

★降天 

(逆立ち中に)方向ボタン 

0 

★裏風 

■ 

0 


ホールド技 
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T 破邪膝蹴りで浮かせた後は、昇連弾な 
どで空中連続技を狙っていこう。 


! 破邪膝蹴りや破幻蹴とい 

つた技で相手を浮かしてい 
くことができる。カウンター 
ヒットすれば空中連続技に 
も持ち込んでいけるぞ。裂 
空砲はカウンターヒットした 
場合のみ相手を浮かせるこ 
とができるが、その場合は落 
震牙が連続技となる。 

これらの技を連携攻撃に 
織りまぜていき、カゥンター 
ヒットを狙っていこう。 


CPU を浮かせるには 


八ヤプサの基本 



昇竜脚と落雷衝を使って楽々クリア 


ハヤブサは下段攻撃が豊富なので、ガ 
ードを上下に揺さぶり、破邪膝蹴りや破幻 
職といった浮かせ技からの空中連続技に 
つなげていこう。滅鬼薙ぎ蹴りは、技の出 
るタイミングを変えていきやすく、ヒット 
すれば相手をふっ飛ばすことができる。相 
手をデンジャーゾーンへ落としこみたいと 
きには、首切り投げとあわせて活用してい 
こう。相手が攻撃してくる場合は、 DH で反 
撃するか、月輪脚を使ってカウンターヒッ 
卜を狙っていこう。相手の起きあがり際を 
攻めるのであれば、下段攻撃である地滑り攻撃力を持つ飯綱落としを狙っていきた 
や投げ技がいいだろう。投げ技は間合いいのだが、コマンドが難しいので、確実に 
が広く、落雷衝が使いやすい。非常に高い投げたいのであれば落雷衝を使っていこう。 


T レイ•フアンなどの軽量キャラクターを相手にしたと 
きは、樓極的に連続技を狙っていこう。 



CPU 戦攻略テクニッ 


運続攻撃を叩き込め！ 

破幻蹴や破邪膝蹴りなどで浮かせた相手には、コマンド 
も簡単な昇連弾がオススメ。デンジャーゾーン上なら 
CPU キャラクターだけでなく、対戦でも受け身が取りづ 
らい陣風連脚を狙っていくといいだろう。 



T 陣風連脚がデンジャーゾーンに着地する寸前にヒット。バウンドすれば、その後の 
旋刃擊も連続技になる。 2 P 対戦においても有効な実戦的な連続技だ。 



単発でダウンを奪えるような技が非常に少ない。連刀撃 
や空震撃といった連携技を使ってダウンを奪っていこう。 

相手キャラクターの連携技のとぎれめには月輪脚を使っ 
てダウンを奪っていける。月輪脚は攻撃判定が出現するま 
での時間が、他の技と 
はくらべものにならな 
いほど早い。技のスキ 
に投げ技を入力するか、 

月輪脚を出すかは、状 
況に応じて変えていこ 
う。相手をダウンさせ 
ることができたら、虎 
牙双弾で追い打ちだ。 

t もちろん破邪膝蹴りや破幻蹴などでダウ 
ンを奪っていってもいいぞ。 


間合いが広い落雷衝をメインに使っていこう。コマンド 
入力に自信があれば、飯綱落としを狙っていってもかまわ 
ない。また、 0 H の隼蹴りも与えるダメージが大きく、狙 
っていく価値はじゅうぶんにある。 CPU が起きあがると 
きを見計らい、落雷衝か隼蹴りを使っていこう。 


t 昇雷掌だけでは威力も低い。 丨コマンドをキッチリ入力しよう。 





この技でタウンをうばえ！ 


狙っていく投げ技はコレだ！ 




4—- 破幻蹴は上段攻擊。 
かわされてしまうこと 
も多いので注意しよう。 








































管 M ジャン•リ- 

スキの大きい技に反撃していこう 

ドラゴンパンチなどをよく繰り出し 
てくるので、ガードした後に落雷掌で 
投げよう。カウンターヒット狙いの月 
輪脚でもいいぞ。 


魏ティナ 


DH を誘って反撃しよう 

連弾を出すと、ティナは DH を空振 
りすることが多い。落雷掌で投げて 
しまうか、1テンポ遅らせてから月輪 
脚を叩きこもう。 


星 バィマン 

下段攻撃で連続ダウンを狙え 

起きあがりを狙って投げるのもい 
いが、下段攻撃である地滑りも有効。 
完全に起きあがりに重ねれば、 DH で 
はとられないそ。 


打撃にカウンターをあわせよ5 

打撃技で押してくるので、浮かせ 
技か月輪脚で反撃しよう。レイ•ファ 
ンは軽暈級なので、空中連続 技が入 
りやすいのだ。 


ダウンさせたら投げ技を狙え 

相手をダウンさせたときに、こちら 
が遠距離にいると起きあがり攻撃を 
絶対にしてこない。走りよって落雷 掌 
で投げてしまおう。 


運続技を狙っていこう 

軽量級なので連続技が入りやすい。 
破邪膝蹴りや破幻蹴でカウンターを 
狙おう。かすみは下段への連携攻撃を 
好むので、 DH や下!娘げで反撃しよう。 


間合いに気をつけて戦え 

打撃の連携は、ガードや DH で止め 
てから反撃しよう。ライドウは投げや 
0 H も強力なので、近づかれないよう 
に雷震撃で間合いをとって戦いたい。 


大技の練習にもってこいの相手 

飯綱落としや空中連続技などの相 
手と考えてしまってもいし、。あまり手 
を出してこないので、投げ技の練習 
には最適なのだ。 



打撃と硬開三皇鎖がイヤな相手 

なにかと硬開三皇鎖を狙ってくる 
ので、打撃技で対応したい。地滑りを 
使っていくか、相手の大技をガードし 
て落雷掌で投げよう。 


1 


ゲン•フー 




かすみ 


蜃ライドウ 


ED 


CPU 戦 





一地滑りで攻擊する位置がズ 
レないようにしよう。 



ーカウンタ—ヒツトすれば体力 
ゲージの4割を奪う。 



ードラゴンェルボーをガ —1 
したら背後投げをきめよう。 



i 落雷掌で投げたら、再び間合 
いを離して投げを狙おう。 


ーラィドゥの繰り出す激しぃ 
連携を、 DH でとめてやろ-つ。 



i 月輪脚だけで戦つていけるほ 
どガ—ドが甘い相手だ。 



i 運®技冬 b テン，ジヤ—ゾ—ン 

±fJA-fl て： 3 こ『つ。 



一下段攻擊をガ—ドしたら'斬 
首閃で投げてしまおう。 



r タウンさせた後の追い n ち 
攻擊も忘れずに行おう。 
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八ヤプサの基本 

地掃脚からの陣風連撃は動きが素早く、 
攻撃中に反撃されることはない。だが、頭 
上から攻撃されるような技（八ヤブサでい 
えば日輪脚）にはつぶされるので、過信し 
ないように。連弾などの後は、すべて中段 
攻撃である滅鬼薙ぎ蹴りなどとからめて相 
手のガードを崩していこう。連携を途中で 
止めて、飯綱落としや落雷掌、 0 H の隼蹴 
りなどを狙って、相手を混乱させよう。 


連弾や地掃脚からの連携で相手を翻弄しよう 


1強力な中段攻擊となる破邪膝蹴り。カウンターヒット 
したら、強力な連続技を叩きこんでやろう。 



T 飯綱落としをきめれば、勝負はほとんど決するとい 
つてちいいだろう。 




狙っていこう連続攻撃! 


進 

i 

空相 k 

旋手が- 

刀に每 

滅鬼薙ぎ織りを空中で全弾ヒットさせるのは難しいが、コ 
マンドを入力するテンポを覚えて、バウンド後も滅鬼薙ぎ蹴 
りで拾っていこう。入力が難しいようなら、昇連弾に変えて 
しまおう。2つめの連続技は空旋刀で相手をよろめかせて 
からのもの。陣風連脚がヒットすれば、デンジャーゾーンで 
の受け身が非常に取りづらい。また、デンジャーゾーンでの 
バウンドには、裂空落震牙を入れても面白いだろう。 



滅 
蹴鬼 

滅 
蹴鬼 

り薙— 

ぎ 

り薙 

ぎ 

蹄破 

0 膝 

陣 

風 . 

連 4 

脚 

旋 

刃 

脚 



コレでゆさぶれ連携攻撃! 


連弾 


破突 


裂空落震牙 


L ►破妖薙ぎ蹴り- 
地掃脚 一 ► 陣風連撃 


裏影狩旋脚 


—裂空砲 一 > 裂空落震牙 


柳槍刀一> 隼蹴り 

見ためよりもスキがない地掃脚から連携を開始していこう。 
陣風連撃などで相手を携乱しつつ連弾などを入力していこう。 
連弾後には、裂空砲や破突から滅鬼薙ぎ蹴りにつないでい 

くなど、組み合わ 
せはいろいろある 
そ。要所には日輪 
脚をからめ、常に 
動きまわっていよ 

1 せ 
;ら 



この$は注意]_ 

^逆立ちする技は多くあるが、 
困った技もある 

攻撃半啶を出さずに逆立ちする天地返しは、極 
端だがスキしかない技といってもいい。逆立ち状 
態でも普通に投げられてしまうため、反応のいい 
プレイヤーにはすぐに投げられてしまうだろう。 
また、地滑りはモーションが大きいので CPU 戦 
や奇襲以外には使つてし、かないほうがいい。 



T ただ逆立ちをするだけ G ので、投げ技の的になって t ガードされたときの 1 J スクを考えると使っていかな 

しまろ，- いほうがいし h 








































カウンターに 
注意して戦え！ 

強力な中段攻撃をガードする 
ためにも、—ドを固めていく0 
下段攻撃を行うのなら、出の早い 
技でジャン•リーを一度止めてお 
いてからにしよう。空旋斬撃など 
の中段に派生する技で戦い、相 
手に反撃のスキを与えないよう 
にできればベストだ。 


下段攻撃を日輪脚で 
•3 ぶそ5 

地掃脚からの連携はィャだが、 
進空蹴や日輪脚でつぶしていく 
ことができる。また、八ャブサの 
下段技の多くはスキが大きいので、 
しっかりガードしてから斬首閃を 
狙おう。こちらから攻めるときは 
スキの少ない破突や地旋刀など 
で相手の動きを止め、投げ技や 
0 H を狙っていこう。 


微妙に距離をとって 
戦おう 

投げや 0 H を含めた素早い連 
携の数々を完全に防ぐことは不 
可能に近い。少し距離をおき、地 
掃脚からの連携攻撃でレイ•ファ 
ンの攻撃レンジの外から攻め始 
めよう。無理に攻められ始めたら 
カウンター破幻蹴からの連樹支や、 
月輪脚で大ダメージを与えてい 
こう。 


長い足に 

カウンターを混ぜろ 

中段•下段に自在に派生する連 
携は、ガードするよりも月輪脚で 
反撃していったほうがいい。目の 


運続技に注意しながら 
戦おう 

出が早い挑領 などで 連携を止 
められてしまいがちだ。カウンタ 
ーヒッ トしてしまうとこちらが浮 
いてしまうことが多く、連続技ま 
でくらってしまうことになりかね 
ない。こちらとしては打撃技や D 
H で対応していく方向性で連携 
攻撃を組み立てていこう。 



多彩な足技を 
ガードしよ5 

中段キックをからめた連携が 
非常に多いので、蹴撃獲投を狙っ 
ていきたい。ティー•カウ•トロン 
やカウ • ロイにも有効なので、テ 
ィー•ソーク•トロンなどをガード 
した後は積極的に狙っていこう。 
むりに DH を狙わず、月輪脚で反 
撃していってもいいぞ。 



n へ t ノノ ’cm t ェ -- ^ つ— 

immmammm 

へ 「''八へ': 

一歩踏み込んで投げてしまえば -g 
し、 い。リーチの長い 0 H である飛 11 
燕に注意を払いながら、遠距離 i 牙 
からの地掃脚などで攻め込もう。 

を： 
使1 



VS チイナ 


VS バイマン 


投げ技を 

くらわないように戦え 

ティナが行う連携は恐くなし、が、 
投げ技と on には注意が必要だ。小 
〇 * s は飯綱落としよりも攻撃力 
が高ぐかつコマンドも簡単。そ 
の代わり投げ抜けができるので、 
的確に抜けていこう。リーチの長 
い攻撃は少ないので、地掃脚を 
遠めからしかけていこう。 



ホールド技を 
封じ込めろ 

DH だけを狙われているだけ 
でもいやな相手だ。中段と下段 
を混ぜた連携で、 DH を出しにく 
し、状況にしていこう。ホールド技 
を空振りしていたら、とっさに十 
字給みや斬首閃を入力できるく 
らいにはしておきたい。また、重 
量級のため、連続技が入りにくい 
のも覚えておくといいだろう。 


VS ゲン•フー 


VS かすみ 



VS ハヤブサ VS ジャンボリー 


VS ザック 


VS レイ•フアン 





i 中段に派生する ii 続 
技は恐くな ： y 



一連携攻17は tB が a < 
戻りが遅いものはかり， 
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バイマン 


STORY 

悲劇は突然やってきて、彼の心をぼやけた灰色 
にして去っていった。度重なる内戦のさなか、 
彼の両親は目前で銃殺された。体中に無数の 
穴があき、彼が叫ぶ直前に地に倒れた。彼はそ 
のまま叫びをのみこみ、同時に悲しみという感 
情を失った。彼がその時知ったのは「人の命な 
ど一瞬にして消えてしまう」という事実だった。 
そこには感请の入り込む隙など全くない。数年後、 
彼は軍隊に入り人を殺す手段を修得した。彼に 
とって戦場とは人の死ぬ場所にすぎず、国家や 
感情は何ら関わりをもたなかった。彼は戦場で 
奪った敵の命をひとつひとつ数えては、脳裏に 
刻みつけた。連邦解体後、彼はその腕を買われ、 
要人暗殺の依頼をうけるようになる。彼は依頼 
を承諾すれば、必ず期日通りに任務を遂行した。 
しかし、莫大な報酬を受け取ろうと、決して満 
足感を得ることはなかった。暗殺のプ□フェッ 
シヨナルとして、裏の世界で彼はこう呼ばれた。 
コードネーム DAYMAN ……。 

PROFILE _ 


国籍ロシア 
性別男 
年齢31歳 
誕生日10月10日 
血液型 B 型 
身長 182 cm 
体重105 kg 
3サイズ B 120 W 92 H 95 
流派コマンドサンポ 
職業暗殺者 

好きなもの ビーフシチュー 
趣味武器収集、チェス 



wm 
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f 攻擊力 40 と，打铨技の中で1番の威 
力を誇るショルダータックル v 



t 下段攻擊のスライディング„ mnz 
いる相手にヒット t ることも= 


連係技は少ないが技の威力は絶大 

他のキャラとくらべると若干、攻撃発生が 
遅い。だが、ショルダータックルやラッシュソ 
バットなとの攻撃力はピカイチ。 



基本打撃技 

技名 

コマンド 

減 

ジャブ 

’.⑨ 

1.2 

パームスタンプ 


20 

□—ナックル 

み® 

•5 

八イキック 


f32 

ミドルサイドキック 

_ 

26 

□ーキック 


13 

固有打撃技 

技名 

コマンド 

減 

パームァ□- 


30 

★スマッシュフック 

' 0® 

28 

★ トラースキック 

(立ち中に)® 

35 

ドロップキック 

ク ㊣ 

35 

ジャベリンキック 

〇⑧ 

30 

□—リングソバット 

⑭十㊣ 

35 

スピニングパックナックル 


25 

★二ーリフト 

ぐ㊣ 

25 

スマッシュ 

\(B 

25 

ヒール八ンマー 


30 

へッドバット 

®+ ⑩ 

35 

ショルダータックル 

¢=0® 

40 

スイングダブル八ンマー 


25 

リバースダブル八ンマー 


30 

レッグスパイク 


25 

スライディング 

⑽+⑧ 

25 

ボディブ□一 


18 

★ストマックブレイク 


30 

ストマッククラッシュ 


1 18 


★クラッシュレッグスパイク 


25 

(ジャブ） 

0 

12 

ジャブ•ボディブロー 


18 

★ラッシュソバット 

⑧ 

35 

★ラッシュレッグスパイク 

® ぐ® 0㊣ 

25 

ジャブ•八イキック 

⑧㊣ 

30 

ジャブ•ストレート 


12 

★ス1ムフック 

®(g® 

28 

ス1ムパックナックル 

⑧⑧⑧ 

25 

ス1ムソパット 

㈣ ⑩ 

35 

(八イキック） 

㊣ 

32 

★ トラップヒールハンマー 

禱 

30 

★トラップダブル八ンマ— 

其;® 

25 

★トラップリバース八ンマー 


30 

★ジャイアントアッパー 


32 

背後攻撃技 

技名 

コマンド 

減 

ターンパックナックル 


12 

ターンボディブロー 


15 

ターン□—スピンナックル 


13 

ターンスピンキック 


30 

ターンサイドキック 

み㊣ 

: 28 

ターン□—スピンキック 

辠⑧ 

25 

ジャンプ攻撃技 

技名 

コマンド 

減 

アサルトダウンパーム 

(前 J 中)⑭ 

20 

アサルトフロントキック 

(前 J 中)㊣ 

30 

★アサルトスマッシュフック 

(前 J 着地際)® 

28 

アサルトレッグスパイク 

(前 J 着地際)㊣ 

25 



t 八イキツクをフ H イントとして使うと 
有効な技。 


一技の硬直が短い二 IU フト。空中連 
続技時に有効。 



一空中コンボへの始動技として使えるジャイアント 
アツパ—。 


























































































エアダウンパーム 

(上神)® 

20 

エアフロントキック 

(上 J 中)⑯ 

30 

★ステップスマッシュフッフ 

(上 J 着地際)® 

28 

ステップレッグスパイク 

(上 J 着地際)⑩ 

25 

★トラップスマッシュフック 

(後 J 着地際)® 

28 

トラップレッグスパイク 

(後 J 着地際 )㊣ 

25 

ダウン攻撃技 

技名 

コマンド 

減 

二ードロップ 


22 

ストンビング 


12 

投げ技 

技名 

コマンド 

減 

フロントスープレックス 


50 

ネック八ンギングツリー 

〇⑭ 

45 

風車式バックブリ ー カ ー 


75 

ビクトル膝十字固め 


60 

★ゴーストパスター 

(敵しゃがみ時)〇⑭ 

60 

飛びつき腕ひしぎ逆十字固め 

(敵背後から)® 

60 

ディフェンシブホールド 

技名 

コマンド 

減 

カウンタースタンドアームロック 

(敵®に)® 

30 


(背後の敵®に)® 


カウンターアッパー 

(敵®に)® 

35 


(背後の敵 ㊣ に)⑪ 


カウンタ_ア_ムロック 

(敵 ㊣ に )0 ⑭ 

35 


(背後の敵®に) 0® 


カウンター□ーアッパー 

(散 ㊣ に)0⑪ 

40 


(背後の敵⑧に)办⑪ 


飛びつき膝十字固め 

(敵中段 ㊣ に対し）ぐ® 
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オフエンシブホールド 

技名 

コマンド 

減 

★ネックホールドスイング 

ぐ⑭ 

〇 

チヨ クスラム 

ぐコ⑪ 

40 

腕固め 
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(前ジャンプ中)® 

(上ジャンプ中)⑭ 

(後ジャンプ中)咏 

スタンディングアームロック 

⑭ 

30 

首極め腕卍 

(スタンテ'•ィンク7义0ック中に） 

35 

DDT 

(首極め腕卍中に) 〇匕 

40 

軸足払い 

的 

30 

立ちアキレス腱固め 

(軸足払い中に)ウ^>ジ〇» 

30 

逆片エビ固め 


45 

脇固め 

(敵しゃがみ時)を b ) 

40 

( // )( 前ジャンプ中 

( // )( 上ジャンプ中 KK 0: 

(")( 後ジャンプ中) 〇圯 

(敵しゃがみ背後から)通 

45 

★腕ひしぎ逆十字固め 

(脇固め中に) 〇ジ〇杖 

45 

★シヨートキヤノン 

(敵背後から 

30 

,スリーパーホールド 

(敵背後から)^牡 

50 

(敵背後から⑪ 

(敞背後から)哞 

(敵背後から)哞 P 社 

スイングスリーパー 

(スリーノ [ーホールド中に） 
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特殊行動技 

技名 

コマンド 

減 

★アピール：ふんつ！ 


〇 

<=00®+®+( E ’ 


表中の略語について……方向ボタンを短く入力冷::方向ボタンを長く入力® 
ホールドボタン ®: パンチボタン ®: キックボタン DH : ディフェンシブホールド 0 H 
オフエンシブホールド減:ダメージ値※コマンドはすべてキヤラが右向きのものです。 


c - - 

投 

げ 

豪快な投げ技をメインに 

ホ 

| 

最も威力のある風車式ノ \:ックブリーカーと、新技の 
下段投げゴーストバスターを、積極的に狙ってし、こう。 

1 

ル 

H 

A \ 


_ _ 


多彩なホールド技で翻弄しよう 

軸足払いから、逆片ェビ固めにつながる 0 H と、 
首極め腕卍から DDT に派生する 0 H をメインに狙おう。 



—入力に失敗しても立ちパンチが 
出るだけなので、ガンガン使ってい 
こ3。 


—ゴーストバスターは、相手をヨロ 
けさせると確実に決めやすい。 



T —軸足払いから最 
後まで決まると1〇5 
もダメージを奪える。 
ただし、回避されや 
すいので SLffl は禁物。 



















































































t モーションが大きく、攻擊発生時間が 
遅いのが難点。だが、攻擊判定は強い。 


ニーリフトは、相手をよろ 
めかせた時やカウンターヒッ 
卜させなし、と相手を浮かすこ 
とができない。しかち、その 
後の空中コンボもあまり威力 
がないので浮かせ技のメイ 
ンとしては使えない。浮かせ 
技として有効なのはジャイ ア 
ント アッパー。ノーマル ヒッ 
卜でも相手を浮かすことがで 
き、相手がよろめいた時や力 
ウンターヒットさせると相手 
の体力を半分以上奪える連 
続技を入れることができる。 


ストマッククラッシュは、1発目がヒットすると続いて 
2発目もヒットする。ガードされた場合は、 DH を使うこと。 
CPU はストマッククラッシュをガードすると、高い確率 
で打撃を出してくる。これに DH をあわせよう。 



T 固有技の中では、攻擊発生の速いボディーブロー。ガードされている状態でクラ 
ッシュレッグスパイクまで出すと、手痛し仮擊を受けることに。 




基本的には、ストマッククラッシュを主軸 
として使っていくのがベスト。ヒットしてい 
たらクラッシュレッグスパイクまで入力し、 

ガードされたら DH を入力しておくといった 
感 uia 文めよう。また、ネ薛の起き上がりには、 

少し離れた場所からのリノ V —スダブルハン 
マーやスライディングなどを重ねると、相手 
の行動を潰しやすい。相手がダウンしたら、 

ダウン攻撃を決めることも忘れずに 。 DH 
中心に攻めてくる相手の時には、風車式パ 
ックブリーカーをメインに。入力に失敗して 
も□ーリングソバットが出るビクトル膝十まる 0 H と、軸足払いから逆片エビ固めま 
字固めなども狙いめ。もっとダメージを奪で派生する 0 H を使おう。入力受付時間も 
し、たいのなら、首極め腕卍から DDT までき長いので、焦らずに入力すれば 0 K 。 



TDH でいなした後などに大ダメージを姐うのも 
し、 い <〇 



CPU を浮かせるには 


連続攻撃を叩き込め！ 




この技でダウンをうばえ！ 


ヒール八ンマーをヒットさせるとダウンさせることがで 
きる。この後、確実にストンビングを決めることができる。 
この技はデンジャーゾーン上での使用を強くオススメする。 
ヒールハンマーをヒットさせると相手は速いスピードでダ 


ウンするため、バウン 
ドを回避するのが非常 
に難しい。この後にシ 
ヨルダータックルなど、 
威力の高い追いうちを 
ぎめよろ。ただし、ガ 
ードされると不利な状 
況になることも覚えて 
おきたい0 



f この他にも、スイングダブル八ンマーなど 
でダウンを奪うことができる。 
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必 V 


狙っていく投げ技はコレだ！ 


投げ技で狙いたいのは、風車式バックブリーカー。バイ 
マンの投げ技の中で、最もダメージが高い。しかし、多少 
コマンドが難しいので、トレーニングモードで練習して、 
コマンド入力ができるようにしておこう。デンジャーゾー 
ン上でのネックハンギングツリーもオススメ。 


關國 


T 是非マスターしてもらいたい。 丨コマンドサンボといえばコレ。 




一相手を浮かすことよ 
りも、空中 n ンボの時 
に入れる方がいい。 



i ダメージ12と威力は少ないが、 
地道に体力を奪うのも手。 



一 n 7 ソド役げ^難しいとい5 
人は、フロントスーブレックスを_ 










































打撃メインでけちらせ 

DH をメインにしていると、投げを 
狙いにきてし、るティナに捕まつてしまう。 
二ーリフトなどをガードされても打撃 
で押していこう。 


DH に気をつけ投げ技を 

こちらが出す打撃はほとんど DH 
で捕獲されてしまうので、投げ技をメ 
インに闘おう。相手の打撃を DH でと 
つたら連続技を狙おう。 


^ラィドゥ 

ストマッククラッシュだけで OK 

最後に出てくるライドウは、ストマ 
ッククラッシュから DH だけで倒せる。 
ダウンさせたら、起き上がりに 0 H を 
重ねていこう。 


ゲン•フー 

起き上がりに打撃を重ねよう 

相手が起き上がったら、一歩踏み 
込んでからのスライディングや匕一 
ル八ンマーなどを重ねよう。起き上 
がり攻撃には投げ技で対処だ。 


過敏な反応が必要 

こちらの攻撃は立ちパンチなどで 
潰されやすい。 DH を使っても良いが、 
ガードして隙ができたところに投げ 
技を決めるのがいいそ。 


DFI メインで戦え！ 

レイ • フアンは n 撃を出してくるので、 
DH を活用して倒そう。ジャイアント 
アッパーなどを当てて、空中コンポを 
決めるのもよい。 


ここから相手が強くなっていく 

こちらの行動に対処してくるよう 
になってくる。ここでは 0 H をメイン 
に攻めるのがベスト。回避されても 
しつこく決めにいこう。 


ここで技の練習をしよう 

ほとんどの攻撃をくらってくれる 
ので、きめにくい技などを練習しよう。 
ショルダータックルなどもヒットしや 
すい相手だ。 


攀かすみ 

ストマッククラッシュを上手く使え! 

かすみはほとんど完璧な対処をす 
るので、ストマッククラッシュを利用 
して DH を決めよう。攻める時は、投 
げ技をメインに。 



氬 


ジャンボリー 


■バイ マン 


炫ティナ 
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CPU 戦 


ベ‘ 



i うまく空中連続技に持つて 
いけば'楽に勝てるぞ。 



一起き上がり時は、少し間合い 
を広げておくのが n ツ。 



i 首極め腕卍、軸足払いなどを 
狙っていこう。 



i DH の後は、風車式バックブ 
リ—カーを狙おう。 



練習といった感じで。 















































バイマンの基本 


DH と投げ技を駆使して闘っていこう 


V 

2 P 対戦においての基本戦術は、ボディ 
—ブローやスピニングバックナックルとい 
った隙の少ない技を主軸に攻めること。こ 
こから 0 H や DH 、 投げ技などを狙ってい 
こ5。 

また、対戦中は DH を連発しがちになるが、 
これだけは避けておきたい。 DH を出すなら、 
技をガードされてからてから出そう。 
相手の打撃をガードした時は、投げ技と0 
H のどちらかで反撃だ。 





コレでゆさぶれ連携攻撃! 


ストマッククラッシュー ► クラッシュレッグスパイク 
— ► DH 
~ ► 投げ技 

ジャブ•ストレート —► ストームバックナックル 


► スライディング 


- ► 風車式バックブリーカー 


連係として1番使えるのは、ストマッククラッシュを主軸 
にしたもの。1発1発を遅らせて出すと、クラッシュレッグス 
パイクと他の行動の2択をかけやすい。これにショルダータ 

ックルなどを組み 


k 2 

ば g 
谥レ 

し 

し 〕I 


合わせるのち効果 
的。相手が棒立ち 
になつたところを 
軸足払いで投げよ 
う。 


狙っていこう連続攻撃! 


アサルト 
ダウンパーム 


ポディブ □_ 


フッソ：！ 

レッグスパイク 


しゃがんだ相手に 
スピニング ■ 

バックナックル 


ジャイアント 
アツパー 


ス I ムソバ‘ット 


しゃがんでいる相手にスピニングバックナックルをヒット 
させると、ヨロケを誘発させることができ、ジャイアントアッ 
パーなどの大技がきまる。ジャイアントアッパーをヨロケ時 
やカウンターヒットさせた後は、ス I ムフックを決め、倒 
れているところに匕ールハンマーで拾う連続技もいい。デ 
ンジャーゾーンの時は、ス I ムソバット—ス I ムフック 
—口ーキックがベスト。 


この には注意! 

ドロップキックは 


ガードされると隙だらけ! 


ド□ップキックは隙が大きく、ヒットしてもあまり良 
いことはない。ガードされるとスキが大きくなり、相手 
の攻撃を一方的に喰らってしまうことになる。また 、 D 
H も空振りすると隙が大きい。 DH を入力した後113■ぐ 


投げ抜けを入力すると、基本投げに来た相手の投げ’を 


回避することが可首氐コレを使って被害を少なくしよう c 




T ドロップキックがスカつてもこのモーシヨン f メ出る: 













































素早い連係には DH で 

かすみには、連光天襲脚や連 
光地襲脚といった素早く、手数の 
多い技がたくさんある。打撃には、 
DH で対応していくのがベストだ。 
ジャイアントアッパーやニーリフ 
卜といった空中連続技へつなが 
る技でカウンターを狙っていくの 
も1つの手だ。 


打撃と DH で押し切れ！ 

ゲン•フーは、打撃が強いがホ 
ールド系の技は弱め。相手の打| 
撃を DH を混ぜながら、ジャイア, 
ントアッパーでカウンターヒット J 
を狙おう。また、ゲン•フーの雲 
閉日月把は投げ間合いも広く、そ 
の後の空中連続技も強力なので 
じゆうぶん警戒しておこう。 


DH 合戦には投げ技で 

0 H と DH が強力なだけに多用 
してしまうことが多い。なるべく 
ホールド技を使わずに戦うこと。 
ホールドの空振りモーションが見 
えたら、迷わずに投げ技を狙おう。 
投げ技を瞽戒して打撃で対処さ 
れ始めたら、首極め腕卍や軸足 
払いを狙っていこう。 


0H 狙いの相手は 
投げ倒せ！ 

レイ•ファンは中、下段攻撃が 
豊富。そこを DH で捕らえて体力 
を削っていこう。また、相手は f 兆 
手打胸から派生する 0 H を常に 
狙っているので、所々に投げ技を 
からめよう。相手が打撃だった場 
合に備えて、ビクトル膝十字で投 
げにいくこともオススメだ。 


J*0*S には 
注意しょぅ 

中間距離の間合いからは、ア 
ルテイメツトコンポやスピンナツ 
クルコンポといった技をよく使っ 
てくる。落ちつし、て DH してし、こう。 
この時にフライングメイヤーを狙 
つてくることもあるので、ショル 
ダータックルなど威力のある打 
撃を置いておくことも必要だ。 


打撃勝負では 
相手の方が上 

立ちパンチなど攻撃発生の遅 
いバイマンは、打撃の打ち合い 
ではほとんど負けてしまう。この 
場合は、相手の技をガードしてか 
ら反撃するというスタイルがよ 
いだろう。時折 DH などを組み合 
わせるのもよい。相手が投げを 
狙いだしたら、打撃で反撃しよう。 


VS ゲン•フー 


VS かすみ 


VS ハヤブサ VS ジャン•リー 


トリッキーな動きに 
惑わされるな 

逆立ちや下段を攻撃してくる 
足技などを持っているため、非常 
に戦いづらい相手。しかし、ガー 
ドしてしまえば打撃での反撃など 
が可能だ。また、八ヤブサには最 
強の投げ技"飯綱落とし"がある 
ので、 DH を出しすぎないように 
注意すること。 



空中連続技に 
気をつけろ！ 

ドラゴンナックルやドラゴンキ 
ャノンといった技は、ガードする 
と確実に投げ技をきめることが 
できる。また、空中コンボ始動技 
のハイシンニーキックやアッパー 
キックなどをくらうと、かなりの 
ダメージを奪われてしまう。この 
技には DH で対処しよう。 



VS チイナ 


VS バイマン 


VS レイ•フアン 


VS ザック 








55 



























































lei mm 

レイ•フアン 


STORY 



明るく、素直、誰にでも優しぐ••時々いじわる。レイ 
ファンはそんな女の子だった。裕福な家に生まれ 
た彼女は、なんでも1番を取りたくて、勉強も習い 
事もたくさんした。けれど彳可よりも得意だったのは、 
男の子に負けないために始めた武術、太極拳だった。 
最初は習い事の1つに過ぎなかった。が、13の頃 
には同じ道場の10代の門下生では練習相手にも 
ならなくなってしまった。誰よりも技が上達した彼 
女は、みんなにほめられてとってもうれしかった。 


もっと、もっとほめられたい。彼女はいつもにっこ 
り笑って、男の子をぶったおした。ある日、いつも 
のように道場に向かう途中だった。レイ•ファンは 
小さな男の子が黒いメガネをかけた背の高い2 
人組に囲まれているのを見かけた。…お金なんて 
ないよ！男の子が泣きながら叫んでいる。はは一ん、 
この人達、いわゆる悪いやつらね。他の大人は見 
て見ぬふり。わたしが助けてあげなきゃ。ぼかん！ 
突然、顔にきつい一発をくらった2人組は、飛び込 
んできたのが体のきゃしゃな少女だったのに驚いた。 
するとまた一発！レイ•フアンの手足はまるで弧を 


描くように柔らかく、そして鋭く 2人の体をとらえた。 


PROFILE \ 


国籍中国 
性別女 
年齢19歳 
誕生日4月23日 
血液型 B 型 
身長1 67 cm 
体重 50 kg 

3サイズ B 87 W 55 H 84 
流派太極拳 
職業学生 
好きなもの杏仁豆腐 
趣味カラオケ 




















































I 運還腿は 2 発とも上段攻擊だが 、 CP 
U には有効な 攻撃と なる。 


中段からの変形連携攻撃が主力 

懶紮衣から出すことのできる連携が多く、 
派生バリエーションもある。また、中•下段キ 
ックを出す穿宮連腿も使いやすい。 



T 青竜双按のように、相手をふっ飛ば 
す技が多いのも特徴の1つ。 
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基本打撃技 

技名 

コマンド 

減 

単鞭(タンへつ） 


10 

懶紮衣(ラオ， 


18 

下勢単鞭(カセイタン¥ン) 

_ 

㈣ t 

^5 

蹴脚（シュウキヤク） 


『28 

蹬脚（トウキヤク） 

^ K ) 

「25 

下瞪脚(カトウキヤク） 

〇 ㊣ 

10 

固有打撃技 

技名 

コマンド 

減 

★前 招 （ tr ンショウ） 


25 

斜飛肘擊(シヤヒチュウ r キ) 

1 0® 

25 

踹脚（タンキヤク） 

<^ K ) 

23 

二起脚（こキキヤク） 


25 

転身擺蓮脚（テンシン A イレンキヤク） 


30 

双按（ソウアン） 


26 

双風貫耳(ソウフウカンゾ) 


28 

七寸靠（シチスンコウ） 

ぐ：〇⑧ 

40 

金鶏独立（キンケ仆’'クリツ） 

®+( g ) 

25 

当頭砲（トウトウホウ） 


20 

跌 s 叉（テッサ） 


25 

肘擊(チュウ m 

ゆ® 

17 

★連 肘擊（レンチュウ！ r キ） 


25 

抱頭推山（ホウトウスイサン） 

<>(g 

20 

抱頭推山•前招(ホウトウスイサン‘ 1 T ノショウ） 

'働 

30 

揪地竜(シュウチリュウ) 


18 

上歩七星（デョウホシチセイ） 


28 

掛面脚（カメ:/キヤク） 


30 

穿宮腿（センキュウタイ） 

<=> ㈱ 

20 


技表 


穿宮連腿（センキュウレンタイ） 

くコ ㈣ 〇⑧ 

15 

★斧 刃脚（フシ":/キヤク） 

㈣ 

15 

抱虎帰山（ホウ〕キサン） 

⑪+'芭 )+ ㊣ 

20 

(懶紮衣)(ラガツイ) 

2⑨ 

18 

(転身単鞭)(テンシンタン V ン） 

® 

12 

(単鞭）（タン V ン） 


10 

翻身単鞭（ホンシンタン V ン） 


25 

高探馬 （] ウタンマ） 

_ 

12 

玉女穿梭 （ r ョクゾョセ:/!〇 


20 

★連 環金鶏独立（レンカンキンケ仆”クリツ） 

( B ⑧ 

25 

★連 環抱頭推山（レンカンホウトウスイサン） 


20 

★連 環前招（レ:/力：/ざンショウ） 

糖 <=□(§) ⑨ 

30 

★連 環跌跃(レンカンテッサ) 

〇 ㊣ 

25 

青竜出水(セ他ウシ政スイ)- 


20 

★青 竜双按（セイリュウソウアン） 


26 

★単 鞭•掛面脚(タン/〇 - カメンキヤク) 

柳 

30 

★単 鞭•穿宮腿(タンへつ，センキュウタイ) 


20 

★単 鞭穿宮連腿（タン V :/■センキュウレンタイ) 


15 

(蹴脚)(シュウキヤク） 


28 

★連 環腿(レ劝ンタイ) 

㊣㊣ 

32 

★連 環穿宮腿（レンカンセンキュウタイ） 

祕⑧ 

20 

背後攻撃技 

技名 

コマンド 

減 

転身単鞭（テンシンタンへ’'：/) 


12 

閃通背（センツウ八イ） 


16 

転身下勢単鞭（テンシンカセイタンゲン） 

暑® 

12 

転身蹴脚（テンシンシ II ウキヤク） 


30 

転身蹬脚(テンシントウキヤク） 


25 

転身下瞪脚（テ:/シンカトウキヤク） 


23 





t 上•中 •下段と変化する穿宮連腿をう 
まく使おう。 


一飛翔捶擊でよろけさせてから連続技 
をぎめよう。 



，一 1テンポ遅れてから さまざまな連携が出せるよ 
うになる抱頭推山。 



打撃技 


58 

































































































裡擰臂摔と撇身捶を使い分けよう 

攻撃力の高い裡擰臂摔を使っていこう。撇身捶は 
双風貫耳とコマンドが同じなので、どちらが ki ても 
し、いような状況で使おう。 


— 腕を極めてから 投げる裡:ノ昂 • 
間合い か 広く、攻擊力 も局し''。 



—背後を取ったら、 背後投げで ある 
托肘背こを素早く入力しよう。 


化推（カスイ） 

(敵 K に)⑽ 

〇 

(背後の敵 K に）〇⑭ 


回擠（カイセイ） 

(敵中段 K に対し 

〇 

オフエンシブホールド 

技名 

コマンド 

減 

鑽擰臂摔（サ:ンネイヒスイ） 

く 

40 

搂膝拗歩 （ D ウシツヨウホ） 


25+35 

(前ジャンプ中)迪\ 

(上ジャンプ中)® 

(後ジャンプ中)⑭ 

挑手打胸（チョウシ: Lr キョウ） 

み ⑭-； 

30 

太公釣魚（タイ]ウチョウキ’'ョ） 

(挑手打胸中に). 

30 

連太公釣魚(レン*タイ]ウチョウキ"ョ） 

(太公釣魚中に‘)、こ 
t = O >^>(0 )+®.+(gi - 

40 

金鶏独立（キ:制ドクリツ） 

(敵しゃがみ時 

50 

1// )( 前ジャンプ中)◊⑭ 

上ジャンプ中 

( 〆 ）(後ジャンプ屯)'〇⑭ 

★白鶴売翅 ( M ツカクリョウシ） 

(敵背後から)势® 

40 

上歩靠(デョウホ]ウ) 

(敵背後から)ぐ [ 0⑪ 

60 

(敵背後から) 

提手上勢（テイシ:!/ョウセイ） 

(敵しゃがみ背後から) 

60 

特殊行動技 

技名 

コマンド 

減 

★アピールやったぁ！ 


〇 



表中®略語について方向ボタンを短く入力 - f : 方向ボタンを長く入力®: 
ホ しドボタン ®: パンチボタン⑩:キックボタン DH : ディフェンシブホールド 0 H 
オフ エン シブホールド減:タメージ値※コマンドはすべてキヤラが右向きのものです。 


^ 連•太公釣魚はコマンドも簡単だ 

派生技を持つ唯一の 0 H が挑手打 胸だ。 連 •太公 
釣魚へ派生していくのだが、コマンド も 簡単で、 比較 
的きめやすい 0 H といえる。 



T —合計ダメージ値 
は110。相手に抜け 
られないように、素 
早く正確にコマンド 
を入れるようにしよう。 




ジャンプ攻撃技 

技名 

コマンド 

減 

飛翔捶擊(ヒショウスイ！ r キ) 

(前 j 中)® 

20 

飛翔 g 登脚（ヒショウトウキヤク） 

湔 j 中) ® 

30 

飛翔双按（ヒショウソウアン） 

(前 j 着地際)® 

30 

飛翔跌跃（ヒショウテッサ） 

(前 j 着地際 )㊣ 

25 

飛上棰擊（ヒゾョウスイ！ r キ） 

(上 j 中)® 

20 

飛上 s 登脚（ヒデョウトウキヤク） 

(上 j 中)⑯ 

30 

飛上双按（ヒ/ョウソウアン） 

(上 j 着地際)® 

30 

飛上跌跃（ヒデョウテッサ） 

(上 j 着地際 )㊣ 

25 

退身双按（タイシンソウアン） 

(後 j 着地際)® 

30 

退身穿宮腿（タイシンセンキユウタイ） 

(後 j 着地際)® 

20 

ダウン攻撃技 

技名 

コマンド 

減 

落双捶撃（ラクソウスイゲ'キ） 

合® - 

18 

篇腳(シンキヤク） 


15 

投げ技 

技名 

コマンド 

減 

倒攆猴（トウデンコウ） 

⑭ + ⑨ 

50 

野馬分禁(セ / r アンソウ） 

<^®+®+( g ) 

47 

裡擰臂摔（リ料ヒスイ） 


15+50 

撇身捶 （ M シンスイ） 


50 

托肘背摔（タクチュウ八イスイ） 

(敵背後から)⑭ +® 

60 

デイフェンシブホールド 

技名 

コマンド 

減 

mm (サイレツ） 

(敵 P に)⑭ 

0 

(背後の敵 P に)⑭ 

棚勢(市ウセイ) 

(敵 K に)® 

〇 

(背後の敵 K に)⑭ 

擷勢（リセイ） 

(敵 P に）〇⑭ 

0 

(背後の澉 P に)〇⑭ 


I 投げ技 I 























































































t 斜飛 m 擊を カウンターでヒッ トさせ r こら連統技を 
入れていこラ。 


クターには懶紫衣からの連携技も有効だ。 
連環金鶏独立や連環前招などにつなげて 
ダメージを与えていくといいだろう。 


連続技を狙って華麗にクリアしよう 



T 斜飛肘擊は上段攻擊のため、しゃがんだ 
相手には当たらないのが唯一のデメリツト。 


金鶏独立や、カウンターヒ 
ット時の懶紮衣、斜飛肘撃を 
狙っていくといいだろう。金 
鶏独立はノーマルヒット時 
にもダウンを奪うことができ、 
追いうちも可能。カウンター 
ヒット時の懶紮衣は、連携攻 
撃の1発めとして使っていく。 
懶紮衣で浮かせれば、残り 
の技が自動的に空中連続技 
になるぞ。また、斜飛肘撃は 
スキが少なく、浮かせた相 
手に即座に追い打ちをかけ 
られるのが強みだ。 


レイ•フアンの基本 

斜飛肘撃がカウンターヒットした場合には、 
そのまま連続技を入れていけばいい 。 CP 
U 戦では体力値が160しかないので、レイ* 
フアンの連続技次第では、ラウンド開始直 
後の連続技で K 0 も可能。ただし、この連 
続技を入れるには、飛翔捶撃を立っている 
相手にヒットさせるか、斜飛肘撃をカウン 
ターであてていく必要がある。また、パイ 
マン、ライドウといった重量級の2人にも 
入らないので注意しよう。連還腿や穿宮連 
腿といった技を CPU はくらいやすし、。ど 
ちらの技も、ヒットすれば相手はダウンす 
るので、間合いを離したいときには重宝す 
るだろう。 DH をあまりやつてこないキャラ 


2 P 対戦のページでも説明するが、飛翔捶撃一斜飛肘撃 
—(懶紮衣一連還前招） x 2—跌跋という連続技を狙って 
いく。 CPU 戦は体力値が60 しかないため、この 連続 
技が決まれば、体カゲージ1本分をいっきに減らすことが 
できる。 2 回めの懶紮衣は、翻身単鞭でもいいぞ。 



T ラウンド開始直後、微妙に歩いてからジャンプ。飛翔捶擊がノーマルヒットすれば 
連続技が確定する。ただし軽 • 中量級キャラクター限定だ。 


連還腿や穿宮連腿、連還穿宮腿を出していれば、1発め 
をガードされても2〜3発めでヒットすることが多い。中 
段からの派生技にしたければ、懶紮衣からの派生として連 
環前招や連環金鶏独立、単鞭 • 穿宮連腿、連還跌跃などを 
狙えばいいだろう。単発 
の攻撃なら金鶏独立や 
七寸靠、当頭砲などが 
有効だ。ノーマルヒッ 
卜でも相手がダウンす 
るので、連携技の途中 
や、連続技の起点など 
に組み込んでいくとよ 
り効果的だぞ。 

t 運環金鶏独立は、最後の下段蹴りがヒット 
しやすく、連続技にも組み込める。 



撇身捶はコマンドが簡単で、投げが成立しない状況なら 
双風貫耳が出る。とっさに投げを狙うときはこの投げ技を 
使っていくといいだろう。攻撃力の高さが魅力的なのが裡 
擰臂摔。どちらの投げ技を使うかは自由だが、双風貫耳が 
暴発するのがイヤなら裡擰臂摔を狙っていこう。 


t 2 P 対戦向きの投げ技だ。 


t 投げ間合いが若干広い裡擰臂摔 .. 


この技でダウンをうばえ！ 


狙つていく投げ技はコレだ！ 


CPU を浮かせるには 


連続攻撃を叩き込め！ 


60 







CPU 戦攻略テクニック 



一 下段キック系の連携で CPU 







































CPU 戦 


免、ザック 

10秒以内にケリをつけよう 

ラウンド開始直後にほんの少しだ 
け歩いてから飛翔捶撃—斜飛肘撃か 
らの連続技を入れていく。連続技の 
練習のつもりで戦っていこう。 


隻 レィ•ファン 

強力な打撃連携で押していこう 

飛翔捶撃を出し、ヒットすれば連続 
技で 0 K 。 もし失敗しても、連環前招 
などを出しているだけで勝手に当た 
つてくれるぞ。 


• ハャブサ 

カウンターヒットからの連続技を狙え 

飛翔捶撃は撃墜されやすいので、 
懶紮衣をカウンターヒットさせて連 
続技にもっていこう。斜飛肘撃は上 
段攻撃のため、かわされやすいそ。 


愁バィマン 


必殺の連続技は入5ないが…… 

七寸靠などでデンジャーゾーンに 
落としたら、バウンドを懶紮衣〜連環 
前招で拾っていこう。これだけでも 
体カゲージの半分ほどは奪えるぞ。 



舞ライドゥ 


裡陣臂揮で投げよう 

起きあがりにダッシュで近づき、裡 
擰臂摔で投げよう。再び間合いを取 
つて、同じコトを繰り返せば、信じられ 
ないほど簡単に倒せるそ。 


連練技を狙うチヤンスは一度きり 

ラウンド開始直後、その場で前方ジ 
ヤンプして飛翔捶撃を出す。ゲン•フ 
一が勝手に歩いてきてヒットしてく 
れれば、連続技を入れればいい。 


ホールド技は裡燠臂揮で投げてしまえ 

上段キックなどの空振りを裡擰臂 
摔などで投げてしまおう。なお、裡擰 
臂摔でバウンドした場合は、連環金 
鶏独立—斧刃脚で追いうちが可能だ。 


0ティナ 

飛翔捶撃は狙わないほうが無難 

ジャンプした途端にパンチ系の攻 
撃をくらってしまうことが多し、。カウ 
ンターヒットからの浮かせ技から連 
続技を狙っていこう。 


警 y ジャン•リ- 


連続技より投げ技をメインに戦おう 

基本的口3：立ちガードしながら戦い、 
ドラゴンキヤノンやドラゴンブローは 
裡擰臂摔で、ドラゴンエルボーは托 
肘背摔で投げてしまおう。 



JL ゲン.フ- 


• かすみ 


i 八ヤプサ 4 P 連還腿などの足 
技に弱いキヤラクタ—だ。 



一連頊前招や連環穿宮腿を連 
続で繰り出していこう。 



i 連 S が入れば' CC 〜9秒で 

1ラウンドが終了してしまう。 



i こ S 後'起きあがり攻擊が届 

iiinmi-? 



i 連携を DH で止め、その後に 
投げ技を狙つていこう。 


0 

1 T 1.#§ 戦うのであれば、肘擊 
や糊紫衣などの中段攻擊から。 



一 しつこ<狙って<る03:につ 
かまらないよぅに。 





















































2 P 対戦テクニック 


レイ•フアンの基本 




懶紮衣〜単鞭 • 穿宮連腿を使おう 





出が早い斜飛肘撃を連携に織りまぜ、力 
ウンターヒットしたら連続技にもっていこう。 
斜飛肘撃—懶紮衣という連携を1セットに 
していけば、スムーズに連続技へと移行で 
きるハズだ。レイ•ファンは下段攻撃が少 
ないので、下段への連携技は貴重。連環跌 
跋ゃ穿宮連腿を多用していこう。単鞭•穿 
宮連腿の1発めを懶紮衣にした連携が使 
いやすく、カウンターヒットすれば連続技 
にもなる。 


i 中段攻繫である懶紮衣から、いろいろな連携攻撃に 
つなげていこう= 


T 穿宮連腿の2、3発目が強力。 タイミングをずらして 

連携させよう。 


コレでゆさぶれ連携攻撃! 


双風貫耳- 


斜飛肘撃- 


斧 刃脚 


斜飛肘撃 


双風貫耳 


>斜飛 肘 撃 
双風貫耳 


斧刃脚 


1 瀬紫衣 一 ►単鞭•穿宮連腿 

双風貫耳はヒット後すぐに斧刃脚か下蹬脚を当てると、 
ダウン中だった相手が立ち状態になるという不思議な技。 
コマンドが同じなため、投げが成立する条件下では撇身捶 


は— 
絶懶 
対紮 
に衣 
3か 


になる。また、懶紮 
衣〜単鞭•穿宮連 
腿は中上中下段に 
なる。懶紮衣〜連 
環鉄跃と使い分け 
よ 


狙っていこう 連続攻撃! 


懶 

紮 

衣 


連 
環 
前 

懶紮衣からスタートする連携は、浮いた相手に対してか 
なり有効。応用したのがこの2つの連続技だ。1つめの連続 
技は重量級以外のキャラに対して有効。入力が簡単なうえ、 
体カゲージの7割強を奪うことができる。ラウンド開始位置 
にいる相手に飛翔捶激がヒットすれば連続技が確定する。 
2つめの連続技はマニア向け。対軽量級、タイミングがシビア、 
コマンド入力が複雑という三拍子そろった魅せ技だ。 


このには注意！ 

二起脚の性能を錯覚するな！ 

ジャン • リーのものとは違い、二起脚の性!叻锞く、 
スキも大きい。軽量級のキャラクターにカウンタ 
—ヒットさせたとしても、その後に連続技につなげ 
ていくことも難しい。他に性能のよい浮かせ技が 
あるだけに、この技を使っていく必要性はまったく 
ないといってちいいだろ5。 



T 踹脚が カウンターヒッ H だが連読技にはつながり T 二起脚として使ったとしてもスキの大きさが気になる。 

にくい。 








































お互いに 

狙っているのは連続技 

斜飛肘撃をガードされた場合、 
打撃技で反撃されても、こちら側 
のガードが間に合う。相手の反撃 
は打撃か投げになるのだが、打 
撃にはガードか DH 。 投げ技には 
投げ技で対抗していこう。投げ勝 
つには、相手より先にコマンド投 
げを成立させる必要があるぞ。 


.フ 

:I 

丨は 

U 

I I 

去 

が 


連携の多さに負けるな 

連携の派生が無数にあり、足の 
長さもレイ•フアンと同等(以上？）。 
先に浮かされてしまったほうが連 
続技の餌食となってしまうぞ。金 
鶏独立などの中段攻撃で相手を 
浮かしていき、カウンターヒット 
していたら一連の連続技へ持っ 
ていこう。 


u •*- 

丨数 
チあ 
がる 
か0 
な H 
りの 
長中 

し〕！ 


ホールド技で 
的確に対処しよう 

下段攻撃の多いノ \ヤブサだが、 
DH でつかめればペースはこっち 
のモノ。投げや 0 H を狙う際には、 
懶紮衣や青竜出水などのスキの 
少ない技を出してから狙ってい 
きたい。ハヤブサは、逆立ち状態 
からの投げ技を持かていないので、 
0 H などを積極的に練っていこう。 


七寸霏で 
足の下をくぐれ 

中段キック系の連携がイヤな 
相手だ。低い姿勢でつっこむ七 
寸靠は、上段や一部の中段攻撃 
をかいくぐりつつ反撃できる。力 
ウンターヒットすればダメージも 
大きいので、要所で狙っていく価 
値はある。デンジャーゾーンなど 
に落として運続技を入れていこう。 



足技の連携で 
近づけさせないこと 

懶紮衣〜単鞭•穿宮連腿など 
の中段—下段への連携と投げを 
からめてティナにホールド技や投 
げ技のチャンスを与えないよう 
にしよう。連携攻撃に 0 H を入れ 
ていけば、ティナはより投げ技を 
入力しにくくなる。ティナがガー 
ドを固めるようになったら投げて 
しまおう。 


上段攻撃には 
七寸靠で対抗しよ5 

リードジャブやリードフックか 
ら繰り出される素早い打撃と投 
げ技をからめた連携は、慣れない 
とかなり厳しい。七寸靠で直接リ 
ードジャブをつぶそう。ドラゴン 
エルポーなどの大技にさえ注意 
していれば、大きなダメージを負 
うことは少なくなるぞ。 


間合いを離して戦おう 

ゲン•フーは遠〜中距離で有 
効な技が少ない。 DH に気をつけ 
ながら、長い足を生かして戦おう。 
離れた間合いから翻身単鞭を使い、 
いっきに攻めたてるのもいいぞ。 
ゲン•フーの?了撃でカウンターを 
とられないような連携を考え、攻 
撃を組み立てていくといいそ。 


連続技よりも 
投げ技を狙え 

懶紮衣〜青竜出水などのスキ 
の少ない技をガードさせたら投 
げ技や 0 H を狙おう。タイミング 
をズラして青竜双按を入力して 
もいいぞ。ただ、下段攻撃だから 
といって跌跃を使っていると、ガ 
ードされた後に、下段投げで投げ 
られてしまうこともある。 


VS ハヤブサ VS ジャン•リー 



VS テイナ_ J VS バイマン 




VS ゲン•フー 


VS かすみ 



VS ザック VS レイ•フアン 




T 趣れた間合いからいつ 
きに攻め込もう' 
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GE JI» 


STORY 


うなりをあげて突き出された拳を彳本を沈めてかわすと、 
彼は瞬時に踏み込んで若者の間合いに入った。そし 
て体勢の崩れた若者のあごめがけて一気に右腕を振 
り上げる。技烈な一撃をうけて若者の体が空に浮いた。 
すかさずその体めがけて両の拳を突き出す…。豪放、 
勇猛…心意六合拳の使い手である彼の技は力強い言 
葉で彩られる。あらゆる格闘家を倒してきたその名 
は今や全土に知れ渡っていた。噂を聞きつけ彼に挑 
戦する者は数多かったが、そのほとんどが全身から 
ぎる迫力に圧倒され勝負から逃げ出した。それ 
でも彼を倒し己の名を上げようとする格闘家は後を 
絶たなかった。そして今、彼に立ち向かう若者もその 
一人だった。…まだ、若すぎる。必死の形相で技を繰 
り出す若者の動きを見極めながら彼は思った。拳に 
殺意がこめられている。これでは自分を倒す事など 
できん……。一瞬の隙を見て若者の銳い突きが目を 
襲った。その手を払うが早いか、彼は左手で自分の右 
手首をつかみ、小指から手首の部分で弓 I き寄せるよ 
うに若者の後頭部を打った。そのまま体を沈めつつ 
若者を弓 I き倒し、顔を地面に打ちつける。十字裹横… 
心意拳の強烈な一撃打は一瞬にして辺りを血の色に 
染めた。低い叫びをもらし彼が若者の顔をのぞき込 
んだ時、すでにその息は止まっていた……。 


PROFILE 

■ . . ，" ■，■ ， ， 列 


国籍中国 
性別男 
年齢65歳 
誕生日1月5日 
血液型 A 型 
身長1 70 cm 
体重 78 kg 

3サイズ B 96 W 102 H 99 
流派心意六合拳 
職業古書店主 
好きなもの麻婆豆腐 
趣味水墨画 
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T 嫌なタイミングで 2 段目がくる鳥牛 
擺頭で相手を惑わせる。 



t 相手がよろめいたら、すかさず虎抱 
頭で浮かせてしまおう。 


^子栽肩で大ダメージを狙え 

この鶏子栽肩は威カバツグンなうえに、1 
段目の斬捶がヒットすれば相手が浮くので 
必ず2ヒットする便利な技だ。 




技表 


基本打撃技 

技名 

コマンド 

減 

順歩捶（ゾユンホスイ） 



丹 鳳 朝陽（タンホウチョウヨウ） 

を ㊣ .- 

20 

崩捶（ホウスイ） 


F 5 

高弾腿（コウデンタイ） 


『30 

弾腿（デンタイ） 

输 

25 

斧刃脚（フシ-ンキヤク） 


12 

固有打撃技 

技名 

□マンド 

減 

(順歩|垂）（ゾュンホスイ） 

® - ' 

10 

撑掌（トウショウ） 


20 

連捶（レンスイ） 


12 

★連 捶単把（レンスイタ:/八-) 


20 

(丹 鳳 朝陽)(タンホウチョウヨウ） 


20 

丹 鳳 朝陽 • 虎蹲山(タンホウチョウヨウ •] ソ vtr ノ） 


18 

虎抱頭 (] ホゥトゥ) 


20 

盤肘 0 D チュウ） 

■= i >® 

‘18 

★盤 肘•丹 鳳 朝 陽〇广ノチュウ•タンホウチョウヨウ） 


20 

懐抱頑石 0) イホウが'ノセキ） 

ぐコ② 

20 

★懐抱 頑石 麗促把(カイホウカリセキ■ヨウソク/〇 

¢=1®® 

25 

★懐抱頑石•双推把（カイホウカ’':/セキ•ソウスイ八) 


20 

★懐抱 頑石•双推把•双把 

(カイホウカ-ンセキソウスイ A ソウ八） 

o ® o ® - ®+ ⑧ 

30 

挑領（チョウリョウ） 


25 

単把（タン八°) 


20 

虎蹲山 （] ソンヂン） 


22 

箭疾歩（センシッホ°) 

〇岭 ㈣ ） 

30 

虎撲把 （] itr ク八） 

か⑧ 

30 

醑促把 （3 ケノク八） 


25 


烏牛擺頭（ウキ''ユウ A 仆ウ） 


50 

双把（ソウハ） 


42 

斬捶（サ"ンスイ） 


32 

鶏子栽肩(ヨウ对イケン) 

0®+ ㊣ や!=>® 

30 

搨把（トウ八） 

0+®+( g ) 

30 

(弾腿）（デンタイ） 

2 ㊣ 

25 

蛇出洞（デヤシユツドウ） 

も ㊣ ® 

30 

★鶏腿（ケイタイ） 

蟀 ㊣ 

20 

★鶏 腿•半旋風（ケイタイ ■ A ンセンアウ） 

蟀 

30 

★七寸腿 （シチスンタイ） 

じ ㊣ 

12 

★七寸 腿•烏牛擺頭(シチスンタイ•ウキ^ A 仆ウ) 


50 

半旋風〇1ンセンアウ） 

ク ㊣ 

30 

旋風脚（センアウキヤク） 


40 

★旋風 前掃腿（センアウセ'’ンソウタイ） 


25 

転身後蹴腿（テンシン]ウシユウタイ） 


30 

側踹脚（ソクタンキヤク） 


30 

双飛脚（ソウヒキヤク） 


35 

前掃腿 （1 T ンソウタイ） 

公®+⑧ 

25 

背後攻撃技 

技名 

コマンド 

減 

転身崩捶（テンシンホウスイ） 


13 

転身挑領（テンシンチョウリョウ） 

〇® 

17 

転身下崩捶（テンシン M ウスイ） 


11 

転身蹴腿（テンシンシュウタイ） 

㊣ 

30 

後蹴腿 （] ウシ; L ウタイ） 


27 

転身下燈脚（テンシンカトウキャク） 


25 

ジャンプ攻撃技 

技名 

コマンド 

減 

中空上歩捶（チュウクウゾョウホスイ） 

揃 J 中)® 

20 



t 下段攻轚の要である前掃腿でガート 
をゆさぶろ5。 


一双推把はスキが少ない。連携攻擊に 
からめていこう。 



i 斬捶は攻擊するタイミングを変えられるので反 
擊されづらい。 



































































































中空燈脚（チュウクウトウキヤク） 

(前 j 中冰 

30 

mm mm 

揃 J 着地際)® 

30 

飛躍掃腿(ヒヤクソウタイ） 

(前 j 着地際)⑯ 

25 

中空順歩捶（チ:1ウクウデュンホスイ） 

(上 J 中)® 

20 

中空落 s 登脚（チ:1ウクウラ外ウキヤク） 

(上 j 中)⑯ 

30 

跳躍搨把(チョ—) 

(上」着地際)® 

30 

跳躍掃腿（チョウヤクソウタイ） 

(上 J 着地際)⑩ 

25 

退身榻把（タイシントウ)0 

(後 J 着地際)® 

30 

退身掃腿（タイシンソウタイ） 

(後 J 着地際 )㊣ 

25 

ダウン攻撃技 

技名 

コマンド 

減 

★落 蹴撃（ラクシ:!ウケ”キ） 

伽 

18 

地撑掌（チトウシヨウ） 

〇® 

10 

投げ技 

技名 

コマンド 

減 

十字裹横(ゾュゥシ、'ヵォゥ) 


55 

雲閉日月把（ウン V イこチケ'ツバ） 

み0®+®+⑧ 

40+10 

硬開三皇鎖（]ウカイサンオウサ） 


60 

心意把（シンイバ） 

<=>(0)+® 

50 

虎擺尾(宣) 

(敵背後から)⑪+® 

65 

デイフェンシブホールド 

技名 

コマンド 

減 

採手（サイシュ） 

(卿こ)⑭ 

〇 

(背後の敵®に)® 

搂手 （ D ウシュ） 

(敵⑩に)⑭ 

0 

(背後の敵 ㊣ に)⑭ 

掛手_ 

(敵®に )00 

0 

(背後の敵⑨に) 0® 

勾掛（コウカ） 

(敵 ㊣ に) 0® 

0 

(背後の歒⑧に )0(8) 

龍調膀（リュウチョウウ） 

(敵中段 ㊣ に対し 

60 


オフエンシブホールド 

技名 

コマンド 

減 

圧手〇 7 ツシユ） 


0 

(敵背後から)〇®/ 

揪腿（シュウタイ） 

0<b'8 

50 

(前ジャンプ中 >8 

(上ジャンプ中) 

(後ジャンプ中)、 H 

★捲地風 （ケンチフウ） 


40 

★猴形（コウケイ） 

(捲地風中に )020® 

45 

★猴搬枝（コウハンシ） 

(敵しゃがみ時)たげ 

40 

(")( 前ジャンプ中)^): H 

(")( 上ジャンプ中) An) 

( // )( 後ジャンプ中)易 「6 

(敵しゃがみ背後から) 

★虎 蹲山 （] ソ: /T ン） 

(敵背後から)^ 

30 

(敵背後から)办た 

特殊行動技 

技名 

コマンド 

減 

★アピール-盤落地 or ンラクチ） 

コ〇⑪ +<S+、g 

0 


箭歩（センホ°) 


0 

側転 


0 


表中の略語について••…<=0:方向ボタンを短く入力 峰 方向ボタンを長く入力 H ： 
ホールド ボタン （ E: パンチボタン CK: キックボタン DH:, デイフェンシブホールド OH 
オフ エン シブホールド減:ダメージ値※コマンドはすべてキャラが右向きのものです 



—余裕があれば硬開三皇鎖。ゲン， 
フーのコマンド投げでは1番破壊力 
がある、. 


—心意把はコマンドが間筚なうえに 
攻螌力が非常に高い便利な技だ 


打撃の間に心意把で投げよう 

打撃だけで戦いがちなゲン • フーだが、打撃で固め 
つつ投げをおり混ぜれば相手はガードに撒している 
わけにはいかなくなる。 



DH からの投げや虎抱頭が強力！ 

相手の猛攻をよんで DH で取ったら、虎抱頭で空 
中 連続技を狙う。ガードしかしないようなら、投げて 
しまおう。 


T — OH では、コマン 
ドが簡単で攻擊力の 
高い捲地風〜 猴取を 

狙 D てい‘さたい 


















































































CPU 戦攻略テクニック 



T 受け流したあとに浮かせ技がヒット 。 D 
H がくる時は投げに切り替えよう。 


よろめかせてから浮かせ 
技を当てていきたいが、中 
盤戦以降はそう簡単に攻撃 
を受けてはくれない。そこ 
で DH を取った直後に浮か 
せ技を狙ってみよう 。 CPU 
は反撃しようとして攻撃に 
当たってくれることが多し、ぞ。 

ただしバイマン、ティナ、 
かすみには DH で返されて 
しまうので注意が必要。慣 
れれば相手の攻撃に、直接 
カウンターヒットを狙つてし、 
くことも可能だ。 


CPU 戦でもっとも使える連続技は、上でも紹介した丹 
鳳朝陽からの腸促把が強力。威力は特別高いわけではないが、 
スタンダードに使っていけるのが強い。よろめかせること 
に成功したら、浮かせてからの鶏子栽肩で決まりだ。 



t スキがないのでガンガン使っていける。睬促把を出すタイミングはかなり早めに 
入力しておく感じでないとヒットしないそ。 


前半に出てくる CPU キャラには中空上 
歩捶が当たりやすい。当たったらもちろん 
虎抱頭で浮かせて鶏子栽肩という連続技 
をいれよう。これだけで敵体力の半分以 
上は奪うことができるそ。しかしティナ以 
降は中空上歩捶を撃墜してくる。そこで登 
場する強力な連携技が丹鳳朝陽からの鷹 
促把だ。スキのない丹鳳朝陽が当たった 
ことを確認してから膣促把をだせばいい 
ので、反撃される可能性が非常に低い。こ 
の連携技を使う上で気をつけるのは 、 DH 
くらいなもの。つまり DH を多用してくる 
バイマンにはこの戦法が使えないのだ。 
バイマンはしゃがみ投げをあまり使ってこ 



t 前半はよろめかせてからの練習に: Mm/c いこう， 

ないので、しゃがみガードをメインにスキ 
ができるのを待つといい。スキができた 
ら浮かせるか、強力な投げ技をたたき込 
んでやろろ。 



この技でダウンをうばえ！ 

とりあえずダウンを奪うなら迷わず前掃腿。出の遅い技 
だが、なぜか CPU は立ったままガードしているのでダウ 
ンさせることができるのだ。ほかには挑領もヒットしやす 
い技。一応追い打ちが入らなくもないが、基本的にはダウ 
ンさせるだけの技と考 
えてもいいだろう。 

また、通常ヒットで 
もダウンを奪える搨把 
も使える。出が早いの 
で中間距離で相手が技 
を空振った瞬間を狙い 
すまして攻撃。確実に 
ダウンを奪える。 

T あまり近い位置だとしやがみパンチで止め 
られてしまうことも)よくある。 



狙っていく投げ技はコレだ！ 

狙うべき投げは、使い易さバツグンの心意把。狙っていく 
シチュエーションとしては DH で受け流した直後や、敵の大 
技をガードした直後が投げやすいだろう。 

またラウンド開始直後はあっさり投げが入ることが多いので、 
一番攻撃力のある硬開三皇鎖を狙うのも効果的だ。 



! コマンド投げは投げ抜け不可だ。 T 相手に大ダメージを与えよう。 


CPU を浮かせるには 


連続攻撃を叩き込め！ 


ゲン•フーの基本 


敵を浮かせて鶏子栽肩で一気に勝負 


ーパンチ連打系の技 
は〇一:の狙いどころ。 
結構簡单にできるぞ。 
















































CPU 戦 


0 .ティナ 


投げ技に注意しながら戦おう 

強力な投げ技を持つティナは、ス 
キのある技をガードすると確実に投 
げを狙ってくる。起き上がった直後も 
ガードしていると投げられるぞ。 


耋 、バィマン 

へ夕に手を出すと DH の餌食に 

バイマンは DH と投げを多用してくる強 
敵だ。しかししゃがみ投げはあまり狙って 
こないので、中段攻撃に注意しつつしゃが 
みガードで待ち、スキができるのを待とう。 


連携攻撃を正確にガードしよう 

敵の1:5聲をノ (ンチ系で止めようとすると、 
かすみの攻撃がカウンターヒットするこ 
とが多い。うかつに技を出さないこと。 
反撃の際は DH や投げ技を使っていこう。 


カウンターヒットからの運 続 技を入れよう 
連携技をガードしていると投げを 
狙ってくる。打撃技にカウンターをあ 
わせてダメージを与えよう。 0 H には 
投げ技で対抗したい。 


連携技のスキに DH で反撃 

攻撃力が高いうえに技の回転が早い。 
連携攻撃は種類が少ないので、スキ 
ができるポイントを覚え、 DH などで 
反撃していこう。 


打撃技で浮かされないようにしよう 

ゲン • フーは打撃技が強力なので、 
スキのある攻撃をガードしてから反 
撃したい。いきなり投げ技を狙ってく 
ることもあるので注意したい。 



1 






カウンターヒットを狙え！ 

ガードがあまいのでガンガン打撃 
で押していける。よろめきからの連 
続技以外にも、いろいろな連続技を 
探してみるのもいいだろう。 


DH の後は素早<連携攻撃 

とにかくパンチ系の連携で攻めて 
くるので、 DH からの反撃を練習して 
おくといい。ここでは投げよりも浮か 
せての連続技を狙っていこう。 


連続技を練習しよ5 

1人目なのでガードが非常にあまい。 
ジャンプ攻撃からの連続技だけでラ 
クに勝つことができる。ここで連続 
技などの練習をしよう。 



豐“ジャン•リ- 



f 


ザック 



赢 


ハヤブサ 


i DH には投げで対応。コマン 
ド入力は確実に行えるように。 



i テイナには盤肘や丹鳳朝陽 
をメインに戦つていこう。 



一時には DH を恐れずに攻擊。 
ガ—ドしていると投げられるぞ 




n ソヤン.リ—の連携技には'出 
が早い技で反擊していこう。 



i 連携攻擊に直接カウンタ— 
を取ることもできる.」 



*— 連続技や連携技を出してい 
るだけでも勝てる相手だ。 




■•— かすみには、 DH が成功した 
からといつて安心しないこと" 


i 盤肘などで反擊し、よろめい 
ていたら連続技を入れよう。 


























































2 P 対戦テクニック 


ゲン•フーの基本 


浮かせてからの連続技で勝負だ!! 


とにかく手数が少ないうえに、地上での 
連続技が少ないゲン•フーは相手を浮か 
せないと大ダメージを与えることができ 
ないのだ。そこで狙う技はよろめき技のほ 
かに、虎抱頭、斬捶など中段で浮かせる技 
をメインに狙っていく。コマンド入力の夕 
イミングを遅めにして、投げや中段攻撃、 
下段攻撃をうまく使い分けながらガードを 
ゆさぶつていこう。 



丄攻擊力の高いゲン■フーに投げと中段攻擊で攻めら 
れ るのはかなりのブレッ シで一 c 



狙っていこう連続攻撃! 


宝 


I 


撑 

掌 


盤 

肘 


丹 

鳳 

朝 

陽 


懐 

抱 

頑 

石 


推 

把 

鷹 

促 

把 


i 


鶏 

子 

栽 

肩 


鶏 

子 

m 

肩 


中空上歩捶がヒットすれば敵はよろめくので、残りの連続 
技が確定する。さらに中空上歩捶はジャンプ技なので反撃を 
受けてもパンチ1発程度なのであまり痛くない。しかし読ま 
れて大技を当てられるとカウンター扱いなので大ダメージを 
覚悟したほうがいい。2つめの連続技は普段から狙っていけ 
る汎用性の高いもの。丹鳳朝陽が当たったのを確認して次の 
技を出すので DH 以外ではまず反撃を受けることはない。 



コレでゆさぶれ連携攻撃! 


盤肘 一 ► 丹鳳朝陽 -> 鷹促把 

-- ►コマンド投げ 

七寸腿一> 鳥牛擺頭 

—— ► 七寸腿一 ► 七寸腿 


♦ コマンド投げ 


連携技のタイミングをズラしながらプレッシャーを与えて 
いこう。代表的な連携が上の盤肘で始まるタイプ。相手にし 


てみれば丹鳳朝陽は DH でしか返せないので DH を使うこと 



になる。そこを読 
んでコマンド投げ 
を入れていぐのが 
こちらの狙い。下 
の連携は下段をし 
っ C く攻めるタイプ。 
しやがんだらよろ 
めかせて連続技だ。 



この S には注意！ 
破壊力の代償はデカかった! 


破壊カバツグン、さらにディレイまでかけられ 
る鶏子栽肩だが、ガードされてしまうと大変。さ 
すがに出の遅い打撃技はガードできるが、投げ技 
は確実に受けてしまう。こんな状況だから当然相 

手もコマンド投げを使うたろう。テイナやバイマ T 当たれば単体でもかなりの破壊力だが、力-ドされ 

ンにはガードされないよう特に気をつけよう 0 てしまうと 



T このように投げや浮かせ技が確実にヒットしてしまう c 








































強力な OH を 
読み取ろ5 

バイマンは出の早い単発技で 
固めてから、 0 H を狙ってくるプ 
レイヤーが非常に多い。そこで〇 
H のくるタイミングを読んで強力 
な投げ技で反撃して 0 H を使い 
づらくするのが有効な手段。こち 
らの打撃を DH で反撃にきたとこ 
ろも投げ返せればベスト。 


リードジャブに 
カウンターを狙え！ 

ジャン • リーは素早い攻撃から 
多彩な技の分岐を持つキャラク 
ターだが、そのほとんどはパンチ 
が基本となっている。ジャン•リ 
一が攻撃に移るタイミングは技 
をガードされた直後が多い。そこ 
でわざとスキのない攻撃をガー 
ドさせ、パンチを誘うようにしよう。 


バランスのとれた 
攻撃に負けるな 

攻撃スピードが早いうえに中段' 
下段ともに充実しているため打 
撃技で攻め続けてくるプレイヤ 
一が多い。打撃に強い DH を狙つ 
ていきたいが、下段攻撃が充実 
しているのでそう簡単には返せ 
ない。カウンター狙いの虎抱頭 
から連続技を狙おう。 


投げよりも 
アッパーに注意！ 

ティナというとハデな投げ技の 
イメージが強いが、本当に恐いの 
はダブル アッパー。ノーマルヒッ 
卜するとよろめき、カウンターな 
ら浮いてしまう。よろめいた場合 
は当然強力な投げがくるし、浮い 
てしまうと空中連続技で大ダメ 
ージが確定してしまう。 


技のつなぎに 
DH を割り込ませろ！ 

かすみは打撃技が非常に早い 
ので、パンチを連打されるだけで 
も嫌なもの。そんな打撃技をしっ 
かり使いこなされると打撃技で 
返すのは難しい。そこで登場す 
るのが DH 。 ゲン•フーは DH 後 
の攻撃に幅があるので、特に有 
効な手段といえる。 



ペースを 

崩されたほうが負けだ 

ゲン•フーの戦いかたが、一定 
のリズムで2択を続けるので一 
度流れを失うと一方的に攻撃さ 
れ続けることが多い。ただ打撃 
技はほとんど上段と中段なので、 
DH は狙いやすし、。しかし相手も 
こちらの DH を誘うことを考えて 
いるので結局は読みあいになる。 


VS ザック 


VS レイ•フアン 


リーチのある足技を 
空振らせよう 

ザックは足技から始まる派生 
技がたくさんあるので、あまり接 
近戦をしようとするプレイヤーは 
いない。そこで振り回している足 
に単把などのダウン技を確実に 
あわせてダウンさせることを考え 
よう。ダウンさえ取れば、起き上 
がるまでに近づくことも思いの 
ままだ。 



さン— 
れタス 

I f 

夕に 
メ当 
I て 
ジれ 
もば 
追力 
加ウ 



VS ハヤブサ 


多彩な 

下段攻撃に注意！ 

レイ•フアンとは打撃の種類が 
似ているが、決定的な違いは向 
こうには下段へと派生させてい 
く技が多くあるということだ。下 
段攻撃は単発の技ばかりなので、 
一連の連携技をガードしたら上 
段 DH と投げ、そしてよろめき技 
を使い分けて反撃していこう。 


VS 


ジャン 



VS テイナ VS バイマン 


VS ゲン•フ 


VS かすみ 
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チイナ 


STORY 

本当はティナはブ□レスなんてすこしもやり 
たくなかった。幼い頃に母親を亡くし、1人 
でここまで自分を育ててくれた父にはとて 
も感謝している。けれど、ちいさな頃からた 
たぎこまれてぎたプロレスよりちやりたいこ 
とがある。今日は言いたいことを全部言って 
しまうつもりだった。 


PROFILE 


国籍 

アメリカ 

性別 

女 

年齢 

22歳 

誕生日 

112月6日 

血液型0型 ^ 

身長 

169 cm 

体重 

59 kg 

S 3サイズ B 89 W 56 H 89 

流派 

プロレス 

tHkUfM£r 

職葉 

プロレス ラー 

1 好きなものシーフード全般 

趣味 

臼 AaK | 

格闘ケーム、 
サイクリング 
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T リーチのある蹴り技も多い。起きあ 
がりに重ねていこう。 



T 下段+下段になるダブル□—キック 
は素早い連携攻擊だ。 



r - n 

打 

* 


基本打撃技 

技名 

コマンド 

減 

ジャブ 


"lO 

ァッパー 


20 

口ーナックル 

0® ノ 

;5 

八イキック 

㊣ 

\30 

ミ ドルキック 


25 

□ーキック 


12 

固有打撃技 

技名 

コマンド 

減 

ナックル アロー 


25 

エルボースマッシュ 

分® 

20 

パックチョップ 

ク® 

18 

バックチョップハンマー 

ク®® 

25 

ダブルハンマー 


25 

□—スピンナックル 

C ⑧ 

' 20 

パックブレインキック 

〇⑩ 

' 35 

(ジャブ） 


10 

ジャブ•八イキック 


30 

ジャブ•ストレート 

_ 

13 

★マシンガンミドル 


25 

マシンガンラッシュ 

捕® 

18 

エルボー 

く)® 

18 

エルボー t パックナックル 


20 | 

アルテイメットコンボ 

岭®®⑯ 

25 

★スピンナックルコンボ 


20 

ダッシュアッパー 


25 

ダブルアッパー 


20 

テイナスペシャル 

⑭ +®+( g ) 

35 


意外と充実している連携技 

中段や下段に派生する技が多く、使いや 
すいキャラクターといえる。アルティメット 
コンポをメインに攻めたてよう。 






パーティカルパックチョップ 


20 

パーティカル八ンマー 


25 

ケンカキック 


40 

□— スピンキック 

㈣ +( g ) 

25 

ショルダータックル 

0 = D ® 

40 

ショートレンジラリアット 

<= C > ⑭ 

28 

□—リングソバット 

®+ ㊣ 

35 

ジャンビングニーパット 

0 ⑧ 

30 

二一八ンマー 


25 

(□—キック） 


12 

★ ソパットコンボ 


35 

★ダブル□—キック 

办⑩ 备⑧ 

25 

背後攻撃技 

技名 

コマンド 

減 

ターンスピンナックル 


13 

ターンミドルナックル 


15 

ターン□—ナックル 


10 

ターンスピンキック 


30 

ターンサイドキック 

〇 ㊣ 

28 

ターン□ーキック 


25 

ターンソパット 

⑭ +( g ) 

38 

ジャンプ攻撃技 

技名 

I コマンド 

減 

フロントフィストドロップ 

(前 J 中)® 

20 

ドロップキック 

(前 J 中 )㊣ 

35 

|フロントステップチョップ 

(前 J 着地際)® 

20 

カンガルーニーキック 

(前 J 着地際 )㊣ 

30 

フライングフィストドロップ 

(上 J 中)® 

20 

ブランディングキック 

1(上州 ㊣ 

35 


一最後が下段攻擊になるスピンナック 
ル？ノポ。 


—* 暴発して出やすいシヨ—トレンジラリ 


一すベて中段攻擊であるアルティメット n ンボを使 
いこなそう。 
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ステップチヨップ 

(上 J 着地際)® 

20 

カンガルーニースタンプ 

(上 J 着地際) (g) 

1 30 

バックステッフ八ンマー 

(後 J 着地際)® 

25 

パックステップ□—スピン 

(後 J 着地際)⑯ 

25 

ダウン攻撃技 

技名 

コマンド 

減 

ヒップドロップ 


22 

エルボードロップ 


12 

ムーンサルトプレス 

〇⑭十⑨+⑧ 

18 

投げ技 

技名 

コマンド 

減 

デスバレーボム 


55 

ボディスラム 

+ p + K / 

40 

フランケンシユタイナー 


60 

フィッシャーマンズパスター 


75 

J 〇サイクロン 

00 ⑨ + ⑧ 

85 

フライングメイヤー 


30 

サーフボードスタイルロック 

(フライングメイヤー中に） 

ぐコウ® 

30 

J.O S 

(サ-フ iff- ドスタイル□ック中に） 

0 〇⑭ +& 

60 

バースボム 

(敵しやがみ時⑭ 

70 

ジャノ v° 二ーズオーシャンボム 

(敵しやがみ時） 

祕 +(&+(g) 

85 

ジャーマンスープレックス 

(敵背後から)⑭ 

65 

投げっぱなしジャーマンスーフレックス 

(歒背後から)⑭ +(0+® 

75 

ディフェンシブホールド 

技名 

コマンド 

減 

ストライクエルボースマッシュ 

(敵®に)⑭ 

' 25 

(背後の敵②に)® 

ストライクエルボーパット 

(敵⑧に)⑪ 

30 

(背後の敵⑯に)® 



— JiOS をカウンターで入れれは' 
大ダメージを組える- 


ジャパ ニー ズオーシャン系の技を狙え! 


J -0 •サイクロンと下段投げのジャパニーズオー 
シヤンボムをメインに考え、狙えるようなら J . O.S 
を入れていこう。 


—犖発なら J ‘0 •サイクロン c 刀ウン 
ターで狙っていきたい* 


ダブルスラップ 

(敵 (E に)〇⑭ 

15+15 

(背後の敵⑧に) 

ベアーズスラップ 

(敵柳办⑧ 

30 

(背後の敵⑧に)み® 

ドラゴンスクリュー 

(敞中段⑮に対し) 〇6ぐ进 

60 

オフエンシブホールド 

技名 

コマンド 

減 

八ンマースルー 

岭⑭ 

0 

J0S 

(八ンマ-スル-中に)公分办+必 

60 

逆羽固め 

〇全 f>6. 

35 

□デオホールド 

(逆羽固め中に） 

方向ボタン 1 回転.& 

40 

タックル 

AQOfl ノ 

30 

湔ジャンプ中) H 

(上ジャンプ中)：ゆ 

(後ジャンプ中)⑭ 

ジャイアントスイング 


60 

★二ー ボンバー 

(敵しゃがみ時)た# 

45 

(")( 前ジャンプ中)み‘ H. 

(")( 上ジャンプ中)〇⑭ 

(")( 後ジャンプ中)移功 

フルネルソン 

(歒背後から)ぐ H 

40 

(敞背後から) 

(敞背後から) 020 通 

ドラゴンスープレックス 

(フルネルソン中に） 

60 

★二ー スマッシュ 

(敵しゃがみ背後から)た⑭ 

55 

特殊行動技 

技名 

コマンド 

減 

アピール：ガッツポーズ 


25 


フ□ント□—ル 

み:.⑽ 

0 


表中の略語について 方向ボタンを短く入力一方向ボタンを長く入力⑭:ホ 

ールドボタン内パンチボタン ，: R ): キックボタン DH ディフェンシブホールド 0 H 
オフ I ンシブホールド減ダメージ値※コマンドはすべてキャラが右向きのものです。 



ジャイアントスイングで相手をふつ飛ばせ 

ダメージの高い 0 H として、逆羽固めからの□デオ 
ホールドか、タツクルからのジャイアントスイングを 
狙おう0 


T — □デオホールド 

はコマンド受付け時 
間が長いので卯常に 
出しやすし〉が、その 
ぶん固避さ n や礼'! 
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カウンターヒットでのジャ 
ンビングニーパットは、連続 
技を入れるときには必需。フ 
ライングフィストドロップの 
後などに狙い、連続技に組 


浮かせたあとはアルテイメットコンポが連続技になる。 
追い打ちとして口ーキックをいれてやれば、デンジャーゾ 
—ンでなくても、大ダメージを狙っていけるぞ。 


ジャンビングニーパットとアルティメット 
コンポをメインとして戦っていこう。ジャ 
ンビングニーパットがカウンターヒットす 
れば、アルティメットコンポを空中の相手 
に対して叩きこんでいける。また、相手の 
起きあがりには、ケンカキックやダブルロ 
—キックを重ねていくと、ヒットしやすい。 
ダウンを立て続けに奪って、ダウン攻撃を 
繰り返していこう。狙っていきたい投げ技 
はもちろん J * 0 ， s 。 フライングメイヤー 
自体はコマンドも簡単なので、落ちついて 
追加コマンドを入れていけばいい。デンジ 
ャーゾーンで、なおかつカウンター状態で 
あれば、体カゲージの7割を奪うことがで 



T 連続技の起点に使っていけるが、実戦的ではない。 


きる。ロデオホールドはコマンド入力が簡 
単で使いやすいが、リングの外に落とす 
のを目的とするなら、ジャイアントスイン 
グもオススメ。 


CPU を浮かせるには 


連続攻撃を叩き込め！ 


テイナの基本 ダメージが非常に大きい J • 0 • S を狙っていこう 


み込んでいこう。アルティメ 
:ットコンポの最後の攻撃も 
相手を浮かすことができるが、 

強力な連続技が入るほどで 
はない。また、追加入力の二 
一 J \ンマーを入れてしまうと、 

カウンターヒットしたかどう 
かにかかわらず相手はダウ 

i i T パーティカルパックチョップも相手を浮 

ノし C し 3 かすことができる。 

i この技でダウンをうばえ! 

; ダブルハンマーなどはデンジャーゾーンで真価を発揮す 

る技といってもいい。 CPU の起きあがりに出しているだ 
けで、連続でくらってくれるぞ。また、ジャンビングニー 
パットがヒットしていれば、二ーハンマーで相手をたたき 
つけることが可能だ。 
j アルティメットコンポ 
も最後の技がヒットす 
れば相手をダウンさせ 
ることができる。しか 
し、アルテイメットコ 
ンポの最後には二ーハ 
ンマーが出せないこと 
を覚えておこう。 



T マシンガンミドルでもいいが、アルティメットコンボなら□—キックで追いうちも 
可能。デンジャーゾーン後にも追い打ちを入れよう。 

狙っていく投げ技はコレだ! 

投げ抜けされてしまうデスバレーボムよりも、 j • 〇 • 
サイクロンや J • 0 • S を狙っていこう。簡単なコマンド 
投げであるフライングメイヤーからの派生技になる J • 0 • 
S は、ダメージ値が非常に高い。コマンドを覚えて完璧に 
出せるようにしておくこと。 





T ダブルハンマーや二ーハンマーは、相手を 
地面に叩きつける強烈な技。 


i ジャンビングニ—パ 
ツトを使つて'相手を 
浮かせてしまおう • 



*— ジャイアントスイングは相手 
をかなり遠く 116 でふつ飛ばす。 






































CPU 戦 

愁ザック 

投げ技を練習するつもりで戦おう 

あまり攻撃をしてこないので 、 J • 0 • 
S などでいっきに勝負をつけてしま 
お3。ムーンサルトプレスなどもよく 
きまる相手だぞ。 


^レイ•フアン 

カウンターヒットを狙つていこう 

手数は多いがガードが甘いので、 
ジャンビングニーパットがカウンター 
ヒットすることが多い。連続技を入れ 
ていころ。 


赢ハャブサ 

アルティメットコンポで押していけ! 

アルティメットコンポはガードされ 
ても最後の攻撃が非常にヒットしやす 
し、。カウンターでヒットしたら、もう1 
回アルティメットコンポを入れてやろう。 


氣ジャン•リ- 

ドラゴンキヤノンをガードしよ5 

こちらから攻撃を入れようとすると、 
J (ンチで止められてしまうことが多い。 
ドラゴンキヤノンなどをガードしてから、 
確実に反撃していこう。 


瓢ティナ 

ジャンビングニーバットは使わすに 

エルボーバックナックルの後に投 
げ技を入力すると、 DH を狙ってきて 
いるティナを投げられることが多い。 
狙うのはもちろん J *0* S だ。 


嘗、 バィ^^ 

DH に気をつけてアルテイメットコンボだ 
ガードされてもかまわないので、 
アルテイメットコンポでガンガン押し 
ていこう。最後の攻撃がヒットしたら 
エルポードロップで攻撃しよう。 


JL ゲン•フ- 

起きあがりに OH を重ねよう 

起きあがり攻撃13せしては投げ技が 
有効。攻撃が届かない場所まで下がり、 
攻撃を出してきたら一歩踏み込んで 
投げる。この繰 D 返しで CPU を倒そう。 


かすみ 

連携攻撃をガードしよう。 

かすみが好んで使ってくる技の1つ 
に連光地襲脚がある。連光天襲脚はあ 
まり使ってこないので、最後の攻撃を 
ちゃんと下段ガートしてから反31しよ5。 


逢ラィドゥ 

ライドウ 

一度ダウンさせたら、起きあがりを 
狙って投げ技を使っていく。フライン 
グメイヤーからの小 OS を使えば、 
簡単に倒せてしまうぞ。 


i ジヤンビングニ—パツトか5 
もアルテイメツト n ンボを胆つ 
ていける。 



一打’技がょくカゥンタ—ヒッ 
卜する相手だ 



一ただ OH を出しているだけ 

で勝てる相手だ。 



i エルボ—ド□ッフで確 t 大にダ 
メ I ジを与えていく ■ 



i 投17た後はェ九ポード □,. フ 
でタメ—ジを与えよう’ 



i カウンタ—にな％ y ら131続技 
を入れよう ■ 



1 デスバレ 1 ボムは投げ抜け 7\- 」 
れやす ：^ 



一下段に派生3る連携技をよ 
く使つてくる， 



一起きあがり玫箏を33して二 
ないと思つたら OH 







































T 出るまでが非常に揮いのだ 


ダウン攻撃はスキの少ない技で 


バックブレインキックとドロップキックはスキ 
が非常に大きぐヒットしたとしても麵時間が 
長い。スキは少ないがリーチが短いのがエルボー 
スマッシュ。ヒットすれば相手はダウンするが、 
空振りに終わってしまうことが多い。また、ダウ 


t に '卜して+:项窃のル/ 1 、.，心. 


ティナの基本 


mEBE 




J • 0 • S を入れて一発逆転を狙っていこう 


素早い中段攻撃であるバーティカルハ 
ンマーを使って、相手の連携技を途切れさ 
せよう。また、しゃがんでいる相手に対し 
てアルテイメットコンポを使うと、すべてヒ 
ットしたうえに相手が浮く。連続技を入れ 
て追加ダメージを与えよう。相手が ホー ル 
ドやガードを多用してきたら投げ技のチャ 
ンス。フライングメイヤーで投げたら 
S までキッチリつなげよう。 


i ジャンビング ニーノ ':ッ トの後は、 二一 ;_ゝン マー を出さ 
ないほうがいいだろう,, 


T 最後が下段攻撃になるスピンナックルコンボと、ア 
ルテイメットコンボを使し份けよう。 


狙つていこう連続攻撃! 


しゃがんだ相手に 
アルテイメットコンボ 


マシンガンミドル 


フライング_/ンヤンピング_アルティメッ 
フィストド□ップ ニーパット コンポ x 2 

しゃがんだ状態の相手にはアルティメットコンポがすべ 
てヒットするので、浮いた相手に攻撃を当てることができる。 
フライングフィストドロップは、ヒット効果がよろけなので、 
その後のジャンビングニーパットを素早く入力すれば、連続 
技になる。浮いた相手にアルティメットコンボを叩き込もう。 
デンジャーゾーンで爆発するようなら、もう1回アルテイメ 
ットコンポを入れられるぞ。 


コレでゆさぶれ連携攻撃! 


バーティカルバックチョップ 


ダブル□ーキック 

スピンナックル 
コンポ 


ダッシュ 

アツパー 


- ► ダブル 
アッパー 


フライング 
メイヤー 


バーティカルバックチョップ 
フライングメイヤー 


出が早いバーティカルバックチョップを随所に織りまぜて 
いこう。スピンナックルコンボやダブルローキックといった 
下段攻撃を多めに戦っていけば、バーティカルハンマーも 
を - 効果的0相手を封 

| ^ じ込めたらフラィ 

ングメィャ-で投 

ふ、^^^^ げょぅ。 


この , 支には注意！ 


ン I 女撃のムーンサルトプレスも使い勝手が悪い。 















































DH で攻撃を封じ込めろ 

投 I ガ支や OH ばかり狙ってし、ると、 
素早い攻撃をどんどんくらって、 
あっというまに負けてしまう 。 D 
H やカウンター狙いの打撃技で 
対抗していこう。レイ•フアンは軽 
量 f 及のため、連続技が入りやすい。 
相手が浮いたら連続技でいつき 
に勝負をつけよう。 


ホールド技を 
バンバン投げろ！ 

◦ H と DH か強力なノ（イマンだが' 
ホールド技のモーションは投げ 
技でつかんでいける。バイマン 
はホール R 支を多用できないので、 
打撃戦になっていくだろう。素早 
いポディブ□一などに気をつけ 
ながらジャンビング ニーノ ':ットな 
どでカウンター攻撃を狙ってい 
こう。 


DH 合戦の合間に 
投げ技を入れよう 

アルテイメットコンポやスピン 
ナックルコンポで動きを止めたら、 
◦ H や投げ技を狙う。相手も打撃 
で対応してきた場合は DH を混ぜ 
ながらカウンター攻撃を狙って 
いこう。中段攻撃と下段攻撃で D 
H をつぶし、スキを見つけたら J • 0 • 
S でトドメだ。 


キックアッ八一に 
気をつけろ！ 

ドラゴンキャノンなどは DH で 
取るより、ガードしてから投げ技 
を入れたほうがオトク。どちらに 
しても、ジャン • リーのパンチ系 
の技を落ちついてガードするこ 
とが重要だ。また、ジャンビング 
ニーパットをガードされると、キ 
ックアツノ（一で藤されてしまうそ。 


逆立ち状態には 
投げ技で対抗 

ハヤブサの技には逆立ちする 
ための攻撃が多いが、昇竜脚や 
陣風脚であれば、ガードした後に 
投げ技で反撃できる。ただし、す 
ベて下段の陣風連撃だけは投げ 
ることができないので、落ちつい 
てガードしよう。ガード後は下段 
投げで反撃できるそ。 


5かつにしゃがむと 
連続技の餌食 

体カゲージの半分ほどを奪う、 
ガトリングニーからの連続技をく 
らうと非常にイタイ。なるべくし 
ゃがまないように対戦していき、 
スキの大きい技をガードしたらフ 
ライングメイヤーで投げつけよう。 
もちろんその後は J * OS までつ 
なげること。 


VS ゲン•フー ] VS かすみ 


素早い連携に注意しよう。 

スピードがあり、リーチの長い 
連携を多く持っているので、投げ 
技を狙うタイミングを間違えると 
大ダメージを受けてしまう。カウ 
ンターヒットを狙っていくか、ホ 
ールド技に頼った戦いとなる。か 
すみは軽量級なので、連続技が 
入りやすいのも忘れないように。 


DH で相手の動きを 
止めろ！ 

ゲン•フーの連携攻撃は若干 
スローなので、慣れれば DH で対 
応しやすい。スピンナックルコン 
ポなどで下段攻撃を行い、 0 H な 
どもからめて、ティナのペースに 
持っていこう。カウンター攻撃を 
狙いつつ、相手のホールド技を 
投げるのが理想だ。 


VS バイマン 


VS アイナ 


VS ハヤブサ VS ジヤン•リー 


VS ザック VS レイ•フアン 
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JANN LEE 

ジャン“リー 


STORY 


孤高の拳士、ジャン • リー…。みなしごだった 
彼は中国広東省の孤児院で幼少期を過ごした。 
無口で誰にも心を許そうとはせず、他の子 
供と一緒にいることも少なかった。愛情を知 
らずに育った彼には、それに代わる「何か」 
が必要だった。 


国籍中国 
性別男 
年齢20歳 
誕生日11月27日 
血液型 AB 型 
身長1 73 cm 
体重 75 kg 

3サイズ B 99 W 80 H 92 
流派ジークンドー 
職業用心棒 

好きなもの八ンバーガー、 
グレープフルーツ 
趣味映画鑑賞 
(アクション映画のみ） 





•一 ワ- «•- 
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CHARACTER COLOR 
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t いきなり下设に派生 r るフラッシュ 

□—スピンキック 








_ 


基本打撃技 



コマンド 

減 

1!ドジャブ 

(E 

ib 

リードアッパー 


~io 

□—ナックル 

M 

を 

八イキック 

⑧ 

：3〇 

サイドキック 


卜23 

□—キック 


10 

固有打撃技 

技名 

コマンド 

減 

ナックルアッパー 


18 

★バック フック 

O'B 

20 

ハイシンニーキック 

ら⑯ 

25 

リア八イキック 


35 

キックアッパー 

1 ぶ ㊣ 

25 

二起脚(こキキャク） 

ふ 1 麵 

25 

折檻チョップ 

亡® 

20 

スウェイジャブ 


Jo 

(リードジャブ） 


10 

(ターンジャブ） 


12 

ジャブ•八イキック 

m 

30 

ソニックフック 


18 

ソニックスピンキック 


30 

ソニック□—スピンキック 

(P) 0 

25 

★ソニック ブ□— 

; 

18 

★ソニック アッパー 


20 

★コンボ□—スピンキック 


25 

リードフック 

f ㈣ 

10 

パックナックル 


10 


_ 

擊 


スピードと威力を兼ね備えた打撃の数々 

パンチ系の連打コンポが多く、派生する技 
も多い。ソニック□—スピンキックなど、下 
段攻撃に派生するものもあるぞ。 












ドラゴンラッシュ 


40 

ドラゴンキヤノン 


45 

★コンボ ナックルアッパー 


16 

コンボ八イキック 


26 

ボディ ブロー 

ゆ® 

18 

ボディアッパー 


20 

★ボディ □—スピンキック 


25 

フラッシュフック 

>=>¢=0® 

18 

フラッシュスピンキック 

1=>岭⑨⑩ 

30 

フラッシュロースピンキック 


25 

シンニーキック 

® 十 ㊣ 

32 

ミ ドルフックキック 


20 

ダブルフックキック 


25 

スラストキック 

じ ㊣ 

15 

スラストミドルキック 


30 

スラストスピンキック 


25 

(サイドキック） 


23 

ミドルスピンキック 

< Nj ( g ) c ^>( g ； 

32 

スナップキック 

■=>0 

20 

スナップスピンキック 

. 岭 ㊣ >=> ⑯ 

32 

★スナップスパイクキック 

岭 ㊣ <><=0⑧ 

40 

□—スピンキック 

. 〇⑭+⑩ 

25 

ドラゴンブ □一 


40 

ドラゴンエルボー 

®+( g ) 

35 

ドラゴンナックル 

+ぐコ く〉® 

50 

ドラゴンキック 


55 

★ドラゴンスパイク 

釦岭⑧ 

40 

フラッシュターン 

¢=>0® 

18 

(八イキック） 


30 

★八 イスピンキック 

r 

32 




t ドラゴンラッシュがヒットすれば、相手 
はダウン。 


i ドラゴンキヤノンがヒツトすると、相手は派手にふ 
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使いやすい投げ技が揃っている 

間合いが広くダメージの高い肩車投げと、コマン 
ド入力が簡単なサイドバスターを使い分けていけば 
いいだろう。 


ブルドッキングヘッドロックを狙え 


ヘッドロックから派生するブルドッキングヘッドロ 
ックは、簡単にコマンド入力できる。 


投 

げ 

技 


—投げ抜けを防止するためにも、コ 
マンド投げを入力するクセをつけて 
おこう。 



—サイドノ（スターは、ヘルドライブよ 
りも若干ダメージが小さい。 



T —アンジヤーソー 
ンでは爆発ダメージ 
も加わり、より高い夕 
メージを相手キ1■■ラ 
クターに与えること 


背後攻撃技 

技名 

コマンド 

減 

ターンジャブ 


12 

ターンボディブロー 


15 

ターン□—ナックル 


10 

ターン八イキック 


30 

ターンサイドキック 


27 

ターンスピンキック 


25 

ブラインドナックル 

例 

40 

ブラインドエルボー 

叠+⑯ 

40 

ジャンプ攻撃技 

技名 

コマンド 

減 

フロントジャンプナックル 

(前 J 中)⑱ 

20 

フロントジャンブスナップキック 

(前 J 中)㊣ 

30 

フロントジャンプスピンナックル 

(前 J 着地際 Kp 

30 

フロントジャンプスピンキック 

(前 J 着地際)抝 

25 

ジャンプナックル 

(上 J 中)必 

20 

ジャンプスナップキック 

(上 J 中)㊣ 

30 

ジャンプスピンナックル 

(上 J 着地際)⑨ 

30 

ジャンプスピンキック 

(上 J 着地際)⑧ 

25 

バックジャンプスピンナックル 

(後 J 着地際 K!) 

30 

パックジャンプスピンキック 

(後 J 着地際)⑧ 

25 

ダウン攻撃技 

技名 

コマンド 

減 

踏みつけ 

介㊣ - 

20 

エンター■ザ.ドラゴン 

分®'+0+⑯ 

25 

□ースナップキック 

補 

10 

投げ技 

技名 

コマンド 

減 

ヘルドライブ 


50 

サイドパスター 


48 

肩車投げ 


60 


ヘルクラッシュ （敵背後から )<H + P 60 

ディフェンシブホールド 

技名 

コマンド 

減 

カウンタ—リアパンチ 

(敵⑧に)⑭ 

25 

(背後の敵息に): b 

カウンタ_ストンプ 

(敵尽に)妙 1 

35 

(背後の敵欠に)⑭ 

ラプサオ 

(敵㈣こ)办和 

〇 

(背後の敵: 0 に) 公' H 

カオサオ 

(敵 F) に) 办 ゼ 

〇 

(背後の敵我に; 

オフエンシブホールド 

技名 

コマンド 

減 

★カウンターナックル 

々⑭ 

30 

フ□ントフェイス□ック 


40 

ヘッド ロ ック 


( 35 

(前ジャンプ中). H 

(上ジャンプ中): tt 

(後ジャンプ中) CH 

ブルドッキングへッドロック 

(ヘッドロック中に) C=K=»h 

40 

★フロントフェイスロック（下段） 

(敵しゃがみ時)2 ( .H. 

45 

い， )( 前ジャンプ中)办七 

( II )( 上ジャンプ中) 

(")( 後ジャンプ中)〇泡、 

★リア カウンターナックル 

(敵背後から)ぐ牡 

35 

折檻パンチ 

(敵背後から) 

55 

(敵背後から )020(8' 

★折檻パンチ（下段） 

(敵しゃがみ背後から)^ 

60 

特殊行動技 

技名 

コマンド 

減 

アピールシヤウト 

J=X=](=i>iH+i|^+ ： g. 

□ 

C =0< C =>( Hi+(e + ⑯ 


表中の略語について••…方向ボタンを短く入力 特: 方向ボタンを長く入力 W ホ 
—ルドボタン P): パンチボタン抝:キックポタン DH : ディフェンシブホールド 0 H : 
オフ ェンシブホールド減:ダメージ値※コマンドはすべてキヤラが右向きのものです。 


ホ—ルド技 
































































































ジャン•リーの基本 


ドラゴンキックを使って爽快にクリアしたいところだ 



t キックアツノ v °— 後は連続技が入りやすい。 
カウンターヒットを狙え！ 


ナックルアッパーと、二起 
脚の1発めであるキックアッ 
パーが使いやすい。カウン 
ターヒットしていなくても、 
ある程度の連続技を入れる 
ことができる。コンポナック 
ルアッパーの3発めを遅め 
に出せば、手を出そうとした 
CPU にカウンターヒットす 
ることもある。これらの技が 
カウンターヒットしたら、強 
. 力な連続技であるドラゴン 
キヤノンをすべて叩き込ん 
でやろラ。 


キックアッ八一やナックルアッ八一かヒットすれは、コ 
ンポ□ースピンキックを当てることができる。カウンター 
ヒットではなくても連続技が入るのはうれしい。 
カウンターヒット後の連続技については 2 P 対戦ページを 
参照のこと。 



T 落ちる相手にあわせてコンボ□—スピンキックを叩き込む。最後のキックはほん 
の少しタイミングを遅めに。 


基本的にはスピーディで破壊力があるド 
ラゴンキャノンをメインに戦っていく。ドラ 
ゴンキャノンは4発めが連続技にならず、 
DH で反撃されてしまうこともあるので、 
バックナックルまでで止めて様子をみたり、 
コンポナツクルアツノ（一に変えてみてもいい。 
また、連続技を狙っていくには、ナックルア 
ッパーやキックアッパーをカウンターヒッ 
卜させてから追いうちをかけていくこと。 
デンジャーゾーンやリング外に落とすこと 
を目的とするなら、浮いた相手にドラゴン 
キャノンを叩き込めばいい。投げ技を狙う 
のであれば、間合いが広い肩車投げを才 
ススメする。他の投げ技に比べても威力 



T 遗•中段攻擊の ドラゴンキヤノンは. すぺ Vt ツ 
卜 rs と威力が菲常 I こ a い， 


の違いは歴然。肩車投げーバックナック 
ルと入力すれば、成功すれば投げになり、 
失敗してもフォローがきく。 


この技でダウンをうばえ！ 

単発で相手をダウンさせるような技が少ないので、キッ 
クアッパー（二起脚）やダブルフックキック、フロントジ 
ャンブスピンナックルなどを有効に活用していこう。ダウ 
ンさせることができる中段キックや□ースピンキックへと 
派生するも重要だ。 

また、フラッシュフッ 
クを空振りすると 、 CP 
U キャラクターは上段 D 
H を出してくることが多 
い。そのままフラッシュ 
□ースピンキックにつな 
げ、転ばしてやろう。 

t 活躍する場所は少ないが、フロントジャン 
プスピンナックルもダウンを奪える。 


狙っていく投げ技はコレだ！ 

投げ技が少ないので、使っていくものは限定されてくる。 
ダメージが高く、コマンドも比較的簡単な肩車投げをメイ 
ンに使っていこう。簡単に入力できるサイドバスターは威 
力が低いが、とっさに投げを狙うときなどには有効。 0 H 
はブルドッキングへッドロックだけでもいい。 



t 簡単コマンドのサイドバスター。 T まずはヘッドロックを狙おう。 



CPU を浮かせるには 


運続攻撃を叩き込め! 




in ンボナツクルアツ 
パーを遅めに出して 
みるのも手だ。 



i キックアツパ—がカウンタ—ヒ 
ツトしたら連続技のチャンス—- 


一肩車 f はン f の也^上‘ 
上段攻 f.l dD 






















































耋 、 バィマン 

空中連続技は狙わすに 

重量級なので、キックアッパーで浮 
かせてもあまり高く浮かない。ドラゴ 
ンキヤノンを1セット入れて、起き上 
がりに再び攻撃を重ねよう。 


ドラゴンキヤノンを待て 

ドラゴンキヤノンやドラゴンブロー 
を繰り出してくるので、ガードして反撃。 
あまりガードを固めていると投げを 
狙ってくるぞ。 


ホールド技に気をつけろ 

ドラゴンキャノンを出すと、ほとん 
ど4発めまでにつかまれてしまう。単 
発のナックルアッパーとキックアッパ 
一を狙い、連続技にもちこもう。 


まずはティナをダウンさせろ 

起き上がりに中段攻撃を重ねると、 
ほとんど当たってしまう。キックアッ 
パーを出すか、起き上がり攻撃をか 
わして投げ技を狙っていこう。 


Jb ゲン•フー 

浮かし技をカウンター狙いで 

レイ•ファンと同じく打撃メインで 
動く。キックアッパーをメインに使つ 
ていき、カウンターヒットしたら連続 
技を叩き込んでやればいい。 


隹かすみ 

中段•下段攻撃に弱いぞ 

少し間合いを離したところから、か 
すみの起き上がりに□ースピンキッ 
クなどを重ねると再びダウンするので、 
これを繰り返そう。 


辱ライドゥ 

投げ技をメインに戦おう 

一度ダウンさせたら間合いを離し、 
起き上がる直前にダッシュしてライド 
ウを投げてしまおう。ヘルドライブは 
ほとんど通用しないので注意。 


カウンターを狙え！ 

打撃技をメインに使ってくるので、 
カウンター攻撃を入れながら空中コ 
ンポを狙っていこう。軽量級なので、 
いったん浮けば連続技の的だ。 


投げ技でダメージを与えていこう 

ガードが甘く、攻撃してくることも 
少ないので、好きな攻撃を叩き込む 
ことができる。肩車投げでダメージ 
を与えていつきに勝負をつけよう。 


豐 ジャン•リ- 



CPU 戦 


魏 ザック 



龕 


ハヤブサ 


i 当たればいいが'ほほ反擊六 
れてしまうぞ。 


i ホ—ルド技に注意しながら 
攻撃して5かなくてはならない =• 



i ガ—ドしたら投げる。ドラゴ 
ンキックに注意。 



i 起き上がりにサイドバスタ 
I を連続できめろ。 



i □1 スピンキックがヒツトし 
たら少し下がろう。 



一数が多いので、カウンタ—ヒ 
ットもしやすい相手。 



4—テイブをダウンさせたら、少 
し下がコて攻擊をかわす。 




i まずは勧きを止めるために 
もホ—ルド技を" 



i へルドライブでもいいが、ダ 

メ—ジは低めの技だ。 























































ジャン • リーの基本 変幻自在のスタイルで相手を撹乱させよう! 


カウンターヒットからの連続技だけでなく、 
変幻自在に繰り出せる打撃技がジャン•リ 
一の魅力。背後からの攻撃やリーチのあ 
る攻撃も豊富だ。近い間合いのときは連 
続技のリードフックから派生する連携をメ 
インに戦っていき、間合いに応じてヘッド 
ロックや肩車投げを使っていこう。奇襲と 
してのブラインドエルボーやドラゴンナツ 
クルも効果的だ。 



r リードフックから p 派生技や連携で、常に相手を攻め 
続けよラ。 


i ドラゴンナックルは腕の先端を当てていけば、ガード 
されてち反擊されにくい。 





狙っていこう連続攻撃! 


ナックル コンボロー 

アッパー ~ ► スピンキック 


キック s コンポナックル s ドラゴン 
アツパー^ アツパー w キヤノン 


どちらの連続技も、1発めがカウンターヒットしているこ 
とが条件。コンポロースピンキックは最後のキックを微妙 
に遅らせて放てばヒットしやすし)。キックアッパーからの連 
続技は軽量級が相手なら、キックアツパ►コンポナックル 
アッパー X 2— デンジャーゾーンで浮いたところにドラゴン 
キャノンという、体力の7割近くを奪う凶悪な連続技も可能。 


コレでゆさぶれ連携攻撃! 


ポデイブ□一 


リードフック 


ソニックフック 


ソニック□一 
スピンキック 

スナップ 

キック 


コンポ八イキック 


キック ドラゴン 

アツパー ^キヤノン 


♦ 肩車投げ 


出るまでが早いボディブローとリードフックを使って、相 
手の動きを止めることが先決。そのまま派生する技につな 
げていくか、ボディブロ ー- ►リードフックなどにつなげていく。 

ホールド技にはじ 
ゅうぶん気をつけ 
て、投げ技をから 
めてペースを相手 
に渡さないように 
しよう0 


2： の^！ こは注意!_ 

「ドラゴン〜」系の技は 
出るまでに時間がかかる 

ドラコンナックドラゴン ブローとい っ/如:' 
攻撃力は高いがスキが非常に大きし儲刃の剣。ガ 
—ドされたり、空振りに終わってしまうと、相手 
の攻撃をモロにくらってしまう。これらの技の多 
用は避けたほうがいいだろう。特にドラゴンキッ 
クは出るまでのスキも大きいぞ。 



t ドラゴンブ □— をガ _ K ' 上れると、確実に反鹄され 丨スキがあるだけでなく、しゃがま n ると背後をとら 

るそ ； れてしまうドラゴンキック， 








































カウンターを 
<らわないように 

七寸靠はこちらの上段攻撃を 
くぐりぬけてくるのでカウンター 
ヒットしやすし、。立ちガードでき 
れば反撃できるが、ガードを固め 
ていても意味はない。上•中段 D 
H を使って相手の攻めを押え込 
んでいこう。相手の手数を上回る 
素早い戦いが、ジャン • リーの基 
本だ 0 



足技に注意して 
反撃しよう 

ティー•カウ*トロンをガードし 
たからといって、うかつに動くと 
ガトリング ニーに 当たってしまう。 
そのままガードしていてもザック 
のペースに八マるだけなので 、 D 
H で対応しよう。その後はキック 
アツノ（一などで反撃していくべし。 


上中下段のゆさぶりが 
イヤな相手 

月輪脚や飯綱落としといった 
高い攻撃力も脅威だが、単発の 
中段•下段攻撃のバリエーション 
の多さが問題。リーチの長いドラ 
ゴンブローなどを使ってダウンを 
狙っていこう。近づいたらボディ 
アッパーで動きを止め、主導権を 
渡さないように連携でゆさぶり 
をかけるコト。 


壮絶なる打撃戦に 
打ち勝て！ 

お互いにバックナックルやコン 
ボナックルアッパーの打ちあい 
となる。ソニックロースピンキッ 



VS ザック_ I _ VS レ1•フアン 


長い脚に注意して 
戦え 

上中下段に派生しやすい連携 
技とリーチの長さが驚異的。素 
早い動きに惑わされてしまって 
は相手の思うツポだ。ソニックア 
ッノ v °_ で動きを止めつつ、ジャン- 
リーのペースに持っていこう。 か 
すみは相手をふっ飛ばす技を多 
く持っているので、デンジャーゾ 
—ン際では特に注意すること。 


VS テイナ 


VS バイマン 


0 H に気をつけて 
戦え 

打撃技で恐いものは少ないが、 
パーティカルバックチョップだけ 
は出が早く注意が必要。連携技 
の途中に割り込まれてしまうこと 
もある。 0 H がくると思ったらキ 
ックアッパーを早めに出しておけ 
ばいい。 DH 対策にはソニックロ 
—スピンキックや肩車投げなど 
がいいだろ5。 


VS 



相手の射程外から 
攻めろ！ 

DH で攻撃を止められるとダメ 
ージを受けてしまう。ジャン•リ 
—としては最も戦いにくい相手 
ともいえる。遠い間合いからのフ 
□ントジャンプナックルなどで強 g $ g 
制的にでもスキを作らせていく 
しかない。バイマンがよろめいた 
ら二起脚などの強力な技を叩き 
込んでいこう。 



ゲン•フー 


VS かすみ 


独特の攻撃リズムに 
惑わされるな 

比較的ス□—モーな動きであ 
る懐抱頑石や丹鳳朝陽からの連 
携技は、うかつに手を出すとダメ 
ージを受けてしまう。 DH で対応 
するか、ガード後に反撃しよう。 
ジャンプ系の攻撃を多用すると、 
カウンター攻撃をくらったときの 
リスクが高いので、立ち技をメイ 
ンに戦おう。 


綱.. 


― aa—ign 

クなどを織り交ぜて中•下段にゆ r j _r 



さぶりをかけてし、こう。打撃戦では、| f 
DH も重要な位置を占めるが、空 %% 
振りばかりしていると投げ技の的 i > 
になるだけ。対戦の流れにうまく ■等 
組み込んでいくようにしよう。 コ,ゆ 

MPil 

％，ー ビト' 

霧 


VS ハヤブサ 


VS 


ジャン•リー 


i カウンターで七寸靠 
を食らつてしまうと、か 
なり痛い。 _ 

I 


_ 



t ドラ_ゴンブ □1 や、ド 
ラ-]ンナックルは中間距 
1 


一〇 -H の％ の ' vicr;-^ 
えておこう#-.-/あいち 


言要な要 



i 地滑りから地掃脚な 
どの下段攻牮がィヤら 
しい。 


































































M ! 酬 

ライトウ 


STORY 


闇の中で男はうなりをあげた。男は雷道と 
いう名前で呼ばれていた。しかしそれさえ 
も忘れかけていた。自らの過去を思い出 
すことはなかった。ただ己の甥を倒したとき、 
里を去った頃の記憶が一瞬だけよみがえ 
つた . 〇 


PROFILE 


国籍日本 

mmmmm 

、い 

- V- ノンニノし， 

性別男 

へ v 

年齢 48 歳 

- 

誕生日 8 月 13 日 

' 

血液型 AB 型 


身長 181cm 

ド . 1 

体重 90kg 

3 サイズ B115 W88 H94 

流派霧幻天神流•改 


職栗無職 


好きなもの猪鍋 

趣味奥義修得 



























t 双把の破壊力は、ショルダータックル 
以上のものがある。 



T 最後が下段攻擊になっている連携技 
は利用価値が高い。 


打 

拿 

林 


基本打撃技 

技名 

コマンド 

減 

上段正拳突き 

㊣ 

10 

アッパー 


20 

下段正拳突き 

: 〇® 

-5 

閃天脚（センテンキヤク） 

㊣ 

〔30 

弾腿（デンタイ） 

た ㊣ 

25 

下段廻し蹴り 

0® 

10 

固有打撃技 

技名 

コマンド 

減 

スマッシュフック 


28 

パックフック 


20 

日輪脚( ニ チリンキャク） 

夕 ㊣ 

35 

破幻蹴 （ A ゲ”ンシュウ） 


30 

月輪脚 imApy 

⑽ 

45 

ヒール八ンマー 

C コ ㊣ 

30 

地旋刀（チセントウ） 


18 

レッグスパイク 

P ⑧ 

25 

(上段正拳突き） 


10 

翻身単鞭（ホンシンタンぺ-ン） 

R >® 

25 

正拳•上段蹴り 


30 

連弾 


12 

昇連弾 


30 

連刀擊 


23 

空旋斬刀 


20 

滅鬼薙ぎ蹴り 

㊣ 

30 

(閃天脚） 

㊣ 

30 

連天脚 

_ 

25 

連地脚 

⑧〇⑧ 

25 


どれもが素早く力強い技ばかり 

素早い中段攻撃を繰り出す滅鬼薙き職りは、 
空中連続技にも組み込んでいける。ヒール 
八ンマーなどの足技も豊富だ。 



ボディブロー 


18 

ストマッククラッシュ 


18 

クラッシュヒール八ン マー 

00 ㊣ 

30 

クラッシュレッグス八°イク 


25 

(ァッパー) 


20 

ヘルスマッシュ 


20 

ヘブンスマッシュ 

た®、 ㊣、㊣ 

30 

空旋刀 

< p(B 

20 

空震擊 

0あ 0( g ) 

28 

破妖薙ぎ蹴り 

㈣㊣ 

30 

ジャンビングニーパット 

岭⑧ 

30 

ニー八ンフー 

<=3® 

25 

(弾腿）（デンタイ） 


25 

蛇出洞（ゾャシュッドウ） 

た ㊣ ® 

30 

トラースキック 

(立ち中に )㊣ 

35 

スマッシュ 


25 

雷震擊 


28 

ショルダータックル 


40 

デビルズアッパー 


20 

地滑り 


25 

蒼空斬刀（ソウクウす：/トウ） 

⑧+⑩ 

30 

双把（ソゥハ） 


42 

□—リングソバット 

⑪+⑧ 

35 

スライディング 

〇⑪ 十 ㊣ 

25 

背後攻撃技 

技名 

コマンド 

減 

背擊裏拳 （ a イ r キウラケン） 


11 

背擊中段手刀 

e ⑨ 

14 

背擊下段手刀 


13 

背擊上段蹴り 

⑧ 

30 



t 遠めからの地滑りで下段を姐いうち 
してやろう。 


一すベて中段攻擊になるヘブンスマッシュ0 



一滅鬼薙ぎ蹴りを組み込んだ連続技は、カウンタ— 
攻擊から。 































































































コマンドは難しいが破壊力はすさまじい 

天崩轟雷衝はコマンドが難しいだけに与えるダメ 
ージは非常に大きい a 普段はフランケンシュ’タイナ 
一などを狙っていこう。 


—相手とともに天高く舞い上がる天 
崩鼬諧衝。 



-* 風車式ノ（ックブリーカ _ も強力な 
投げ技のひとつ。 


ディフェンシブホールド 

技名 

コマンド 

減 

柳閃 掌 （リュウセ'ノショウ） 

(敢⑧に)⑭ 

25 

(背後の敵⑨に) H 

柳閃刀（リュウセントウ） 

(散 ( g ) に) H 

35 

(背後の敵⑯に)叶 

地柳拳舞（チリ; I ウ]アシマイ） 

(敵⑨に)办吐 

0 

(背後の敵！に) み: ii 

地柳脚舞（チリ:!ウアシノマイ） 

(敵⑧に) 0 政 

〇 

(背後の敵⑯に) 公® 

蹴 擊獲投 （シュウ r キカ外ウ） 

(敵中段⑩に対し)〇ビ>〇好 

60 

オフエンシブホールド 

技名 

コマンド 

減 

ティ ー • カウコーン 


40 

幻影 

0 く〉⑭ 

0 

へッドロック 


35 

(前ジャンプ中)⑭ 

(上ジャンプ中)⑭ 

(後ジャンプ中)⑭ 

ブルドッキングへッドロック 

(ヘッド□ック中に) <=< :コ⑪ 

40 

裂空迅雷殺（レックウシつライサツ） 


85 

二ーボンパー 

(敵しゃがみ時)シ⑭ 

45 

(H )( 前ジャンプ中)〇社 

(")( 上ジャンプ中)〇⑭ 

(")( 後ジャンプ中)办通 

シヨー トキヤノン 

(敵背後から)哞吸 

30 

上歩靠（シ'■ヨウホ]ウ） 

(敵背後からぐ® 

60 

(敵背後から) 妙 

スリーパーホールド 

(敵背後から)岭匕 >0たくコ (0) 

50 

スイングスリーパー 

(スリーバー爪 ー ルド中1こ〉 

55 

バースト ニー ドル 

(敞しゃがみ背後から) 2 牡 

50 


表中の略語について……方向ボタンを短く入力分:方向ボタンを長く入力乐 ホ 
—ルドボタン （包: パンチボタン 呤: キックボタン DH: ディフェンシブ ホー ルド 0H: 
オフ エン シブ ホー ルド減:ダメージ値※コマンドはすべてキヤラが右向きのものです。 


ホ霧幻天神流奥義が炸裂 

•L 奥義である裂空迅雷殺は、 0 H の中でも最高の破 

P 壊力を持つ。コマンドを入力するにはコツがいるの 
^ |で、慣れるまで練習しよう。 



背擊中段蹴り 

伽 

26 

背擊下段蹴り 


25 

落震牙(ラクシンカ”） 


25 1 

ジャンプ攻撃技 

技名 

コマンド 

減 

進空掌（シンクウショウ） 

(前 J 中) ( fi ) 

20 

進空蹴（シンクウシュウ） 

(前 J 中)⑧ 

30 

進擊掌（シン r キショウ） 

(前 J 着地際) (亡 

25 

進刺蹴（シンシシュウ） 

(前 J 着地際)龙 

30 

留空掌（リ2ウクウショウ） 

(上」中)！ 

20 

留空蹴（リュウクウシュウ） 

(上 J 中)灰： 

30 

留擊掌（リュウケ”キショウ） 

(上 J 着地際) .P 

25 

留刺蹴（リュウシシュウ） 

(上 J 着地際) X 

30 

退擊掌（タイケ'’キショウ） 

(後 J 着地際)!: 

25 

退刺蹴（タイシシュウ） 

(後」着地際) K 

30 

ダウン攻撃技 

技名 

コマンド 

減 

奈落突ぎ 

〇® 

18 

ストンビング 

城） 

12 

投げ技 

技名 

コマンド 

減 

十字絡み 

⑭+⑨ 

50 

フランケンシユタイナー 

: fC >®+ ⑧ 

60 

朧（ォホぃ口） 

她 ⑱+⑩ 

65 

硬開三皇鎖 （] ウカイサンオウサ） 


60 

風車式ノ（ツクブリ ー カ ー 


75 

天崩 S 雷衝（テンホウ: T ウライシヨウ） 

〇⑨ + ⑧ 

85 

ジ ヤノ（二ー ズ オーシヤン ボム 

(敵しゃがみ時） ㊣ 

85 

裏投げ 

(敵背後から)® + ⑧ 

65 


投げ技 I 






























































































T カウンターヒットしなかった場合は下 
段廻し蹴りで確実に追いうちを当てる。 


ジャンビングニーパットや 
破幻蹴なら、カウンターヒッ 
卜後に連続技を狙つていける。 

,デビルスフッノ（一でちいいが、 
攻撃後はうしろを向いてし 
まうために連続技がつなが 
りにくし、。ヘブンスマッシュ 
などの連携は、技の途中に C 
PU キャラクターが攻撃を出 
そうとしてカウンターヒット 
してしまうこともある。多用 
すると DH で反撃されること 
もあるが、知っていても損は 
ない情報だ。 


CPU を浮かせるには 


運続攻撃を叩き込め！ 

破幻蹴がカウンターヒット—滅鬼薙ぎ蹴り、という5ヒ 
ット連続技が強力。 

デンジャーゾーンで再び浮くようなら、タッシュで駆け 
寄ってもう1セツトの滅鬼薙ぎ蹴りを当てることが可能だ。 



T 滅鬼薙ぎ蹴りをすべてヒットさせたらすぐにダッシュ！再びタイミングよく滅鬼薙 
ぎ蹴りを当てていこう。体力の2分の1ほど奪える連続技だ。 


ジャンビングニーパットで相手を押して 
いき、カウンターヒットしたら連続技に持ち 
こもう。ダメージの大きい月輪脚も頼れる 
存在。ヒールハンマーやトラースキックな 
どは、 CPU キャラクターのダウンを奪いや 
すいことも覚えておくといいだろう。ニー 
ハンマーは、威力はあるがジャンビングニ 
ーパットがカウンターヒットしていても連続 
技を狙っていけないというデメリットもある。 
また、 CPU キャラクターが起き上がり攻撃 
をしてきたら、一歩踏み込んでコマンド投 
げを決めていける。ダメージが非常に大き 
い天崩覊雷衝はコマンドが長ぐコマンドを 
入れているうちに反撃されかねないので、 



T 狙っていきたしせ^なかなか決められない天崩鼉雷衝。 


フランケンシュタイナーや風車式バックブ 
リーカーを狙っていったほうが無難。下段 
の起き上がり攻撃だった場合は、下段投げ 
であるジヤノ（ニーズオーシヤンボムで問題 
ない0 


この技でダウンをうばえ！ 


ト ラース キックや ヒール 八ンマーを使っていこう。どれ 
も単発で攻撃が出る前に若干スキがあるが、他の技にから 
めて使いやすく、ヒットすれば確実にダウンを奪える。 
また、単純にダウンさせたいのであれば二ーハンマーが 


強力な連続攻撃となる。 

仮にジャンビングニ 
ーパツトがガードされ 
ても、 CPU キャラク 
夕一は二ーハンマーに 
当たることが多いぞ。 




T ヒール八ンマーは、連続攻擊をガードされ 
た後に出すと効果的だ。 


92 


狙っていく投げ技はコレだ！ 


狙っていきたいのは天崩轟雷衝だが、コマンドが難しい。 
コマンドを入れつつ 、 C PU が近づいてきたら投げるくら 
いのタイミングでないと、投げることはできないだろう。 
通常、狙う投げ技であればフランケンシュタイナーと風車 
式バックブリーカーが強力。 



T 威力が高く、コマンドも簡串。 


t 硬開三窒鎖の後は攻撃のチャンス。 


1 - 


ライドウの基本 打撃技だけでなく投げ技も強力！し)つきにたたみかけろ! 






































I ライドウの基本 

連続技の起点として使いたい破幻蹴は 
しゃがまれるとガードさせることもできない。 
投げ技のいい的になってしまうので、相手 
をしゃがませないためにもストマッククラ 
ッシュやクラッシュヒールハンマーなどの 
中段攻撃をメインに戦おう。スマッシュフ 
ックなどからの 0 H をからめていけば、相 
手もガードを固めるわけにはいかなくなる。 
DH 防止のために投げ技を使うのも重要だ。 


2 P 対戦テクニッ 


中段攻撃をメインに使ってしやがませるな！ 


1ストマッククラッシュは重要な中段連続攻擊。ここか 
らいろいろな攻めを展開しよう。 



T 余裕があれば、もちろん裂空迅雷殺を狙っていきた 
いところだ。 


狙っていこう連続攻撃! 


破幻蹴 

ジャンビング 

二ーパツト X 2 


滅鬼薙ぎ蹴り 
二一八ンマ— 


ジャンビングニーパットがカウンターヒットした場合、軽 
量級が相手ならもう1度ジャンビングニーノ \:ットが入るので、 
上記の連続技が成立する。デンジャーゾーンで再び浮いた 
相手に対しては、滅鬼薙ぎ蹴りを当ててやろう。すべてヒッ 
卜させるのは難しいかもしれないが、タイミングよく入力し 
て攻撃が当たるように調節していこう。ヒット数は落ちるが 
デビルズアッパ►裏地脚でもいい。 


コレでゆさぶれ連携攻撃! 


ストマックー ► クラッシュレッグ 


クラッシュ 


ポディブロ — 


スパイク 
•空旋刀 一 


滅鬼薙ぎ蹴り 


ストマック_^クラッシュレッグ 
クラッシュ スパイク 

► スライディング 
^フランケンシュタイナー 


ポデイブローやストマッククラッシュからの中段•下段で 
ガードや DH を誘い、フランケンシュタイナーや風車式バッ 
クブリーカーでいっきに勝負をつけよう。相手につけいる 

スキをみせずに戦 


は I s 



うのがライドウの 
基本だ。 


この g には注意 


スキがない 

才ールマイテイキャラクター 

特にこれといったスキの大きしヽ技があるわけで 
はないが、完全にガードされると反撃されてしま 
う技はある。しゃがまれるとガードすらもさせら 
れない破幻蹴ゃ、密着してガードされると下段投 
げが確定してしまう地滑りは多用は禁物。読まれ 
なし分呈度に連携に組んでいこう。 



T カウンターで-当たれば大きいが、しゃがまれるとこ 
の適り— 


r 取滑りは足先を当てるような感じで使っていこう。 
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T キャラクターの背後を取っても、 SS 版では背 
後からの投げはほぼ確定しない。 



CPU に性格づけがされているの 
は SS 版だけ。 CPU が"対応型”から 
"思考型”になったためか、アーケ 
—ド版の対 CPU テクニックはほと 
んど通用しない。ジャンプパンチに 
あまり対応しなし、 CPU をよろけさせ、 
連続技を叩き込むパターンや、遠い 
間合いから近づいてきた CPU をし、 
きなり投げてしまうパターンなど、 
し、 くつかのパターンはまつたく通用 
しないようになっているのだ。 



t ジャンプしてからのパンチ攻擊は、ほと 
んど擊墜させられてしまうようになった。 



CPU キャラクターは、それぞれ 
が独自の思考ノ（ターンを持っている。 
状況に応じて攻撃を繰り出してくる 
ので、 2 P 対戦のような戦いが展開 
されることもある。また、キャラクタ 
—によってある程度の性格づけが 
されていることも特筆すべきことだ 
ろう。レイ•フアンやゲン•フーなど 
は打撃重視の戦いを展開し、バイマ 
ンが DH をよく狙ってくることから 



T 難易度を上げていると CPU の攻めが激しくなり、 
性格がつかみやすい。 


も各キャラクターの“性格”がわかる。 
中でもジャン•リーは、普段では入ら 
ないような連続技を狙ってきたり、 
ドラゴンキックを出してきたりと変 
った攻めを展開してくる。 CPU 戦に 
勝つためには、 CPU キャラクターの 
性格を理解することが重要だ。性格 
とよく狙ってくる攻撃手段さえわか 
つてしまえば、効率よく勝ち進むこ 
とができるだろう。 


i かすみはカウンターヒットを狙い、的確に空中で 
連続技を叩き込んでくる。 




1 1発1発の攻擊を重視しているティナ。フロント 
□ールから投げを狙うこともある。 



t ザックは意外と攻擊的。サバイバルモードでは 
強敵となって出現するぞ。 


アーケード版の対 CPU テクニックは使えない？! 


OEAOonAU¥E 

テクニカルコラム2 


CPU には性格づけがされている 


， 26 、ノ 




一まずは CPU をダー間合いを遠く取 
ウンさせる。 つて準備完了。 



ーアレンジを加えれば使え 
るパタ—ンもある。 



的 Nlvslou 


94 






















『 DOA 』 は、丹念に細部まで作られた格闘ゲームだ。す 
ベてを理解したつもりでも、ゲームをプレイするだけで 
はわからない魅力がある。ここでは 『 DOA 』 にまつわる 
機密を徹底暴露するぞ！ 


機密暴露の章 










普段はいたって普通の女子高生のかすみ。 
デパートの屋上でバイトしているという驚 
巽の新事実も発覚？！ 


セガサターン版コスチューム原画を大公開!! 


SS 版オリジナルコスチュームは、 『 DOA 』 
開発部内で人気の高かったものを採用して 
いるようだ。惜しくもポツとなったコスチュ 
ームや設定原画の数々をここに公開する。 
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m 


力うか—し 


レイ•フアン 

当初は超ミニのパンツだった 
ウェイトレスのコスチューム。 


























ザック 

宇宙船 （？） の窓には土星も見える。 
セリフも超 COOL ! 


WV U ? 切 
サ^* <i“. 
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多くの設定画が用意されたノ（イマン。 
初期段階から水辺に潜むイメージが 
あつたよ5だ。 
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SS 版といえば新コスチュームが非 
常にインパクトがありますよね。新しい 
コスチュームはどうやって生まれていっ 
たのですか？ 

ゲームを作るときに大事なのはインパ 
クトだと思うんです。で、見ていただいた 
時に、じゃあ PPP が、上段から中段に変 
わりましたといっても、コアなプレイヤー 
以外にはピンとこないですよね。要は見 
た目で、パッと「あっ、新しいおまけだ!」 
というのが欲しかったんです。それはや 
はり技ではないし、それこそ新しいモー 
ドとかいうものでもない。格闘ゲームに 
からむ原点といったら、「技」と「キャラ 
クター」とその「空間」。一番分かりやすく、 
こちらとしても扱いやすいコスチューム 
ということになりました。いろいろ冒険し 
た部分もありますけど。 

一女性キャラクターだけコスチューム 
が多いというのは、フアンサービス的な 
要素でしょうか？ 

そうですね。ウチの開発が単に好きな 
だけ、ということもありますね（笑）。最 
初は全キャラクターともに、新コスチュ 


ームは1つだったんですよ。で、やってる 
うちにね、じゃあこれ作ったんなら、色替 
えくらいならすぐできるからやろうよっ 
てことになって、色替えだけじゃつまん 
ないんで（笑）ねちねちと変えてね、やっ 
てみようかなと。かすみが最初どんどん 
増えていったんですよ。いつもそうなん 
ですけど、かすみだけバンバン増やしち 
ゃうんですよ。ただ、数のバランスがある 
じゃないですか、当然。それで、「いい意 
味で、各キャラクターのコスチュームが 
増えていく」というわけですね、ウチの 
場合は。あと、すごいくだらないコダワリ 
なんですけど、アーケード版のコスチュ 
ームは、全部で26色あったんですけれど、 
その倍の52色は作ろうということになり 
まして（笑）。トレーニングモードの女の 
子を合わせて、結局は53色になってい 
ます。この子が、53コスチューム目なん 
ですけどね。トレーニング子ちやんで卜 


レ子ちゃん（笑）なんです。 

一トレ子ちゃん（笑）。とりあえず顔と 
声からかすみかな、とは思ったのですけ 

ど……。 

ええ。かすみの妹とかお母さんとか(笑）、 
いろいろ憶測が飛んだんですけどね。多 
少は設定とかもありまして、これが結構 
仕上がりがいいんですよ。スーツの質感 
が格好いい感じでして。実際のトレーニ 
ングモードの彼女は、ポデイなどはかす 
みと一緒ですね。顔も基本的に一緒です。 
ウラワザなどでトレ子ちゃんが使用でき 
るとか、いろいろ考えたんですけれど……。 
やめてしまいました。次回作以降、どうな 
るかもわかりませんが、トレ夫君になる 
ことは絶対にありませんね（笑）。よくも 
悪くも女の子のキャラクターが売りの部 
分がありますから。 

——女性キャラといえばやはり胸ゆれ、 
ですよね。 


ゲームを作るときに大事なのは 
インパクトですよね。 



PROFILE 

•本名：板垣伴信 
•年齢： 30歳 
•今までに担当した作品： 

アーケード版 FD 0 AJ . SS 版 FD 0 AJ , 
その他ボツ作品1つあり 
•アーケード版での担当： 

チーフディレクター 
SS 版での担当： 

チーフディレクター 

•『 D 0 A 』 で気に入っている登場キャラ 
クター；かすみ 
•お気に入りのコスチューム： 

水色セーラー服のかすみ （4 P 色） 

















僕達が作つているのは『対戦』ゲームですから。 


そうですね。今回はそれだけじやなく、 
スカー トとかも売りにしてますんで。ア 
ーケード版の時は、えげつないっていう 
ふうにしか言われなかったんです。です 
から今回は洗練さとかっこよさを出して 
いきたいな、と。格好いいと思いませんか？ 
この スカート。 

一 —ティナの、ネコみたいなコスチュー 
ムも格好いいですよね。 

いいでしよう（笑）。あのコスチューム 
もシッポの動きに気を使づてますから。 
これらのキャラクターを表示するにあた 
ってもコダワリがありまして、リアルタイ 
ムで動的にポリゴンの負荷を計算してい 
ます。なぜかというと「これ以上近づく 
とポリゴンが欠けてしまう」かどうかをプ 
ログラムで検知するためです。負荷の大 
きい、例えばスカートがいっぱい出て、胸 
も揺れてというかすみのセーラー服が 
一番負荷の大きなキャラになるのですが、 
このコスチューム同士で対戦した場合が 
一番キャラクターが小さく表示されます。 
アーケード版のカラー （1 P 〜 3 P ) は、 
基本的に負荷が小さいので大きく映りま 
すね。大きなキャラクターで遊びたいな 
らこちらのコスチュームを選んでいただ 
ければ 0 K です。 

—ビジュアル的にも快適にプレイでき 
るようになっていると。 

その通りです。 

—いただいた設定原画を拝見させて 
いただきましたが、中には彼女の設定画 
もありましたね。気になったのは、原画の 
中でバイマンが非常に多かったんですけ 

ど……。 

あれはですね、うちのデザイナーがパ 
イマンフエチなんですよ（笑）。彼はバイ 
マンとザックとティナの絵ばっかり描い 
ているんですよ。 

——技の名前だけ変更している、あるい 
はコマンドは同じで技が少し変化してい 
るというのがありますが、それも同じよう 
な理由で変更しているのでしょうか？ 
そうですね。例えば、かすみの PPP と 
いう技の3発めを、突きからアッパーに 
変えたんですが、実はこういった変更は、 
僕たち開発スタッフやへビーユーザーに 
とっては、「とてつもなく大きな意味を持 
つ変更」ということになるじやないですか。 
だけど、ライトな人には「えっ？どこが違 
うの？」くらいなちのでしかないわけで 
すよ。言ってしまえば、変更箇所を厳密 


に挙げるのであれば、技の1つ1つがす 
ベて変更箇所です。 SS 版を開発するに 
あたって、まずアーケード版のデータを 
コンバートして動かしてみるのですが、 
そのまま 0 K を出した技というのは1つ 
ちないですね。 

——極端に言うと、すべての技が新技と 
いうことになる、ということですか？ 

ええ、ですから、やりこんでプレイして 
くれた方にとっては、ゲームの印象がガ 
ラッと変ってしまっているのではないの 
でしょろか。 

-アーケード版のキャラクターの動き 

はモーションキャプチャーをお使いにな 
っていますよね。今回の新技部分につい 
てもモーションキャプチャーを行ったの 
ですか？ 

いえ、今回はキャプチャーはあまり使っ 
てないです。モーションキャプチャーは 
オープニングムービーの部分と非常に1 
部のキャラクターの動きだけですね。 

--才ープニングムービーについてで 

すが、アーケード版のオープニングでは 
なく、新しいムービーという形にしたと 
いうのには、何か理由があるのでしょうか？ 

個人的にアーケード版のオープニング 
は気に入っていました。ですが、絶賛し 
ていただけるちのではなかったんですよ。 
そういったものをそのまま移植しても意 
味がないですから。サターン版のデモと 
して、最初はアーケード版のものをレン 
ダリングし、それをムービーにしたもの 
を流していました。結局は中途半端はよ 
くないだろうということと、オリジナルの 
ムービーの方がウケがいいということで 
今のオープニングを制作しました。ですが、 
なくなってしまうと絶賛されていたもの 
ではなくても「なんでなくなっちやったの？」 
と言われますね（笑）。 

-^アピールを全キャラクターが出せる 

ようになったということについても、お話 
をお聞かせ下さい。 

ユーザーの皆さんからの要望が非常 
に多かったため、ですね。アーケード版 
を開発しているときは、ノリで技に合った 
キャラクターだけ入れたんですけどね。 
そもそもおまけ要素だったので……。ホ 
ントにおまけだったんですよ。やはり全 
キャラクターに欲しいということでした 
ので、今回はライドウ以外のすべてのキ 
ャラクターに入れました。 

—^ホールド技や投げ技などの、連続で 


派生する技がありますよね。コマンドの 
受け付け時間が技によって違うと思うん 
ですが。 

結構個人差がありますね。 

——その辺は、やはり意図して……。 

そうですね、ひとつには技の動きに依 
存しているということがあります。例え 
ばバイマンの3連関節技自体も、2度め 
と3度めの入力のタイミングが違ってい 
るわけですよ。それがその技の味になっ 
ているんです。両方とも一緒だったら、 
タイミングを自分で覚える必要がなくな 
ってしまいますよね。1つできたら「なん 
だ要はこっちはポタンが違うだけじゃん」 
ていうことになってしまいますから。あと、 
アーケード版では、キャラクターの動き 
の見た目の派生フレームと、コマンドの 
入カタイミングが、分かりにくかったので、 
今回は動きに印をつけておきました。体 
感上わかりやすくなっている点では成功し 



■Sx^Wx-7. /vP • う勺 9<r. 


t 多くの設定画があるバイマン。中にはこんなコス 
チュームち •…， 














ゲームの中身で勝負したいです。 



たと思っています。 

——投げ抜けのコマンドが2種類しかな 
いですよね。2種類に限定したというのは、 
投げ抜けやすくするためなのでしょうか。 

そうです。アーケード版を踏襲したた 
めに2種類になっていますが、個人的に 
は1種類でもよかったと思っているくら 
いです。あとは、投げ抜けというシステ 
ムはかけひきを壊すものだという考えが 
ありますね。投げを狙うプレイヤーは、対 
戦に流れを構築してつないでいくじやな 
いですか。こちらの思惑通りに相手がハ 
マッていくのを楽しんで……。それを抜 
けちやうとつまらないんですよ、ホントに。 
要はハメるはずだった方も、ハメられる 
はずだった方もシラけるんじやないかと。 
固有投げにも、投げ抜けを入れたらどう 
だというアイデアも当然ありましたけど、 
それは投げ抜けされなくてこそ、固有の 
ものだろうというところでやめました。 
——アーケード版をプレイさせていただ 
いたときに感じたのですが、ダメージが 
比較的大きめな設定だと思うのですが、 
こちらはやっぱりリアリティ重視というよ 
うな方向性なんでしようか？ 



T トレ子ちゃんの初期デザイン。トレーニングモード 
でよく見くらべてみよう。 



爽快感重視というところですね。アー 
ケード版の開発時の話をしましょう。体 
力の持点が200点というときに、この打 
撃よりこの打撃の方がイメージとして強 
いだろう、などと考えますよね。でもこっ 
ちが25点で、こっちが28点だというよ 
うに設定していてイヤになったんです。 
なんかちまちましてるなって（笑）。それ 
じゃあこの技には50やろうとか、そうい 
う世界だったんです。例えばドラゴンキッ 
クとかが55ぐらいかな、それぐらいなの 
ですが、これがカウンターで当たったり 
すると100 くらいのダメージになってし 
まうんです。ドラゴンキックはいいと思っ 
ているんですけどね。ただ、全体的に見 
直しして、ダメージを落としてしかるべ 
きものは落としました。例えば、かすみ 
の立ち P はアーケード版ですとダメージ 
が10だったんですが、7くらいまで落ち 
てます。ですから、今回はアーケード版 
のときとは考えを変えまして、「かけひき」 
重視になっています。かけひきが当たっ 
た時に、より大きなダメージが入るよう 
な設定ですね。読み切った、読み勝った 
ときによりダメージが入るようになって 
います。そんな対戦の中でフロックの大 
技を連発しているだけで勝っちゃったら 
つまんないですから。でも、読みあい重 
視とかいうと、初心者の方とかは引いて 
しまいますからね。もっと単純な爽快感 
も大事にしたいんです。コマンドをかな 
り簡単にして……。うちのゲームはコマ 
ンドも簡単ですよ。ポタンをバンバン叩 


いていくと技が出ますから。 

- -いわゆる打撃、ホ _ ルド、投げの3 

すくみのシステムというのは、やはりさ 
きほどもおっしゃっていた駆け引き重視 
のシステムから生まれたのでしようか？ 

ええ、完全にそうですね。もうグー•チ 
ヨキ•八°一ですね。 

—グー•チヨキ•パー（笑）。そこで思 
ったのですが、ガードという要素もあるじ 
ゃないですか c ガードを軽視しているわ 
けではないんでしよろか。 

アーケード版では、そういう意味では 
かなり軽視していましたね。軽視ってい 
うより ( H ) ポタンを使ってくださいってつ 
もりで作ったんですけど。最近の風潮と 
して、大技をガードした、イコール投げが 
入る、というのがプレイヤーのみんなに 
刷り込まれちやってますよね。ここはやっ 
ばり押さえなきやいけないってことで投 
げがスポスポ入るようにしてます。 

—— SS 版の新モードで、サバイバルモ 
ードとは別に、組み手モードというのが 
ありますよね。この2つを入れた意図と 
いうのは、どういった意図があってのこと 
でしようか？ 

開発している段階で自然にできたものと、 
考えてもらえれば結構です（笑）。全然 
セールスポイントとは考えていないんです。 
ゲームの中身で勝負したいですね。そう 
いう意味ではアーケードモードを楽しん 
で頂きたいです。ま、他のモードはヒマ 
つぶし程度に（笑）。僕らは格闘ゲーム 
を作ってるわけですから、格闘ゲームを 
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楽しんでもらうためには、いろいろなプ 
レイモードを作るよりはコスチュームが 
増えたり、技が増えたりした方が嬉しいじ 
ゃないですか。モードを1つ増やすより 
もトレ子ちゃんのほうが嬉しいですよね 
(笑）。そういえば、パッドでもじゅうぶん 
技が出せるようにもコマンドデータを変 
更してあります。コマンド自体は一緒な 
んですけど、許容時間を変えたりしてセ 
ガサターンに合わせているんですよ。 

--デンジャ_ゾーンにつし)てなのです 

けれども、このシステムを導入したのは 
どういった経緯があったのでしょうか？ 

一番最初の考えとしては、地域性を出 
したいというのがありましたね。デンジャ 
ーゾーンにいる者、いない者。デンジャ 
ーゾーンの内側にいる者、リングを背に 
している者。2段階の地域性を出したか 
ったんですよ。あとは名前通り、ここにい 
るとまずいなという感覚を出せたらと。 
——それはかなり感じますね。 

よかったのは、これもアーケードのと 
きの話ですが、初心者の方のほうが喜ん 
でくれたっていうのがありますね。要は 
いっぱい技が入ったりしますから。さす 
がに対戦では腕の差が如実に現れてま 
すけどね。バーストモードでやるとよく 
わかりますよ。 

クリアタイムはバーストモードのほ 
うが早いのでしょうか。 

ええ、早いですよ。逆にそちらでは何 
分くらいでクリアされてるんですか？ 


思考型 CPU ですからね。負けて感じる 
理不尽感はなくなったと思います。ただ 
ライドウはちよっと強すぎたかなっていう 
感覚はあるんですけど。今、開発でプレ 
イしてもこの設定ですと、クリアタイムは 
3分くらいですね。マスターアップの前 
□までは、1分台が出ていたんですけど、 
それはまずいだろう（笑）ということで、 
全体的に少し強くしましたね。 

—今回の SS 版 DOA は、実質 r 1.5」 
のようなものだという感じなんですけれ 
どち。 

そろですね。 

—それはもう、もちろん「2」に向けて 
という意味で、もう？ 

ええ、そろです。 

-1キャラにつき、多いと30個くらい 

の新技が追加されていますが、技を追加 
したということの単純な理由というのは 

. 9 

開発が進んでいる中で、いろいろアイ 
ディアが浮かんでくるんですよ。私だけ 
ではないですが、そういう新しい部分を 
作りたいとか、そういう想いとか情熱と 
かを殺さないでゲームを作れたらいい 
なと思っていたので、思いついたものは 
全部入れてしまいました。ゲーム自体が 
壊れてしまわない限り……。ゲームが良 
くなるぶんには変えるべきですから。方 
向性は一緒ですからね。べクトルの向き 
の変らないアイディアというのは、全部 
入れてます。 



そういう意味では全く変ったものになり 
ます。キャラクターについては、最終段 
階にならないと、なかなかまとまらない 
ですから、ちょっとお 1舌しできないですね。 
基本的には、キャラクターは増えると思 
いますよ。倍にしようかってプランナー 
に冗談で言ったら、「殺す気ですか」って 
いわれちゃいました（笑）。 

-では、最後にサタ _ ンユ _ ザーへの 

メッセージをお願いします。 

やり込んでみて下さい。それと人と対 
戦してみて下さい。対戦が面白いゲーム、 
対戦ゲームですからね。 アーケード 版で 
は対戦があんまり流行らなかったんで。 
でも今度は大丈夫だと思うんで、 『 D 0 A | 
が好きだった子たちに、友達も引きずり 
込んで家で遊んでもらいたいです。 

——本日は、ありがとうございました。 


——バーストモードですと3分を切りま 
した。アーケードモードでは、早くても4 
分台くらいです。 

それ聞いて安心しました（笑）。7分と 
か9分とかだったらまずかったかなとか 
思っちゃいますからね。 

ーアーケード版で通用した対 CPU パ 
ターンとかがほとんど通用しなくなって 
いますね。 

CPU は完全にアルゴリズムが変って 
ます。アーケード版では超反応 CPU と 
かいわれてだいぶ怒られましたんで、今 
回は CPU が状況を見て自分で考え「何々 
をやる！」と心に決めて、動くようにして 
いますから。 

ーキヤラによって性格とかもあるので 
しょうか# 

投げるのが妙に好きなやつとか、どう 
しても連続技を叩き込んでくるやつとか、 



『 DOA 』 が好きな子には 
友人を引きこんで対戦してもらいたいですね。 


—'「1.5」だということですが、「2」に 
向けての布石という意味あいでの「1.5」 
なのでしようか？ 

「2」は出ます。何かとんでもないこと 
でも起きない限りは（笑）。 n .5」 という 
数字の捉え方なんですけど、わかりやす 
く n .5」って言ってますが……〇例えば、 
アーケード版からの変化が 0.5 だとしたら、 
さらに 0.5 分の変更を 
加えて「2」になるの 
かな、と感じておられ 
るのならそれは誤解 
ですね。そういう意味 
で言ったらこれは「 

1.5」というより「1_1 
」とか「1.2」とかそう 
いうレベルですね。「 

2」はシステムから少 
しいじってますから、 


多 
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T ノーマルモードよりもバーストモードのほうがク 
U アタイムち早くなるだろう。 


キャラクターセレクト画面で、 L ボタンと R ボ 
タンを押しながらキャラクターを決めると、フ 
ィールドすべてがデンジャーゾーンになる。こ 
のモードはバーストモードと呼ばれ、アーケー 
ドモードだけでなく、タイムアタックモードや 
VS モードでも使用が可能。 CPU 戦のクリア 
タイムも、通常のモードとは別に記錄されてい 
くぞ〇 



L と R を押しながらスタート 



フイールドすべてがデンジヤ+ゾーンに彳 


それぞれの格闘スタイルを表すかのような 
衣装で戦うキャラクター達。しかし、彼らには 
まだまだ隠されたコスチュームが存在する。 
新しいコスチュームをゲットするには、アーケ 
—ドモードかタイムアタックモードをクリアす 
ればいい（次に紹介するパーストモードでも可）。 
クリアするごとに、プレイしたキャラクターの 
コスチュームが1つずつ増えていくぞ。 


<J BCR 卿），ぺて》，妙， - y - ywwvf ■ス 


J - ： l! 

V^H|S9h TEcmo n VoSBBBBSBBp 

i " 1 wfB/M ■■■■■■国 

まずはアーケードモードをクリア タイトルにゲット表示が コスチュームが増えた！ 



r レイ.フアンのジーンズルックに対し、かすみは才ーパー 
才ール。帽子がカワイイ。 


新コスチュームでプレイできる！ 



ーデンシヤ I ソ I ン上での戦いは八イリ 
スク.八イリタ—ン。独特のかけ a きを身 
につけよう。 



i 相手をダウンさせる技が勝負 
の決め手となる。 



一こちらはラバ—系の2人。といってもぜ 
んぜんィメ—ジが違-っ組み合わせだ。 










































vs •■ ド 1 WWW* ス， ■«ns»WMMW 


VS モードで 2 P 対戦をプレイする場合、キヤ 
ラクターたちが戦うステージはどんどん変わ 
つてし、く。このステージ決定はランダムに行わ 
れるのでなく、かすみ—ライドウ—ザック—ゲン • 

フ ►レイ•フアン—八ヤブサ―ティナ—バイ 

マン-••ジャン • リーというようにローテーシヨ 
ンしており、ジャン•リーの後はかすみになる。 


t アーケードモードで乱入しても、この法則が適用されるぞ。 



t VS モードを始めると、絶対に 1 戦めはこのステージ 
になる。 



f サンセツトビーチが美しいザックステージ。陽気な B 
GM にあわせて戦お5。 


特殊ステージ 

『り:1^タッ》ジ』 

チャンピオン側がティナのカウガールコスチ 
ユームだった場合のみ、特殊ステージである「ウ 
エスタンステージ」で対戦できる。このステー 
ジは SS 版オリジナルのステージになっており、 
なぜかティナだけに用意されている。コスチ 
ユームにあわせたウェスタンな雰囲気で対戦 
を楽しむことができるそ。 



t ステージの背祭にある看板には、 4 P コスチユームのテ 
イナが描かれている。 




邙 C RE り，ス鑕ス♦ライドウ•着使ってプレイ赁■暑 I 


アーケードモードの最終戦で出現する9人め 
のキャラクター"ライドウ"は、プレイヤーキャ 
ラクターとして使うことができる。8人のキャ 
ラクターすベてをアーケードモードかタイム 
アタックモードでクリアしよう。すると、キャラ 
クター選択画面にライドウが登場するのだ。ラ 
イドウは、どのモードでも使うことができるそ。 




Kia _ wi 丽评 

TEcmo 

©TIXMO.I.TD. 1996.1997 AllriKlils rvr 


タイトルに表示が出れば OK 



ライドウが使用可能に！ 
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、於 CUE 、 故スト-コ》ィグ❶ 


IF ングサイズの変更 


デンジャーゾーンの広さが変化 


条件① 

アーケードモード（ノーマル）を1回クリアする 
難易度不問、コンティニュー可 

条件① 

アーケードモード（バースト）を1回クリアする 
難易度不問、コンティニュー可 

条件② 

総ゲーム時間が3時間を超える 

条件② 

総ゲーム時間が6時間を超える 


広大な ステージで 戦う「ラ 
-ジ」と、通常の「ノーマル」、 
非常にせまい「スモール」。 
リングの大きさをこの3種類 
の中から選ぶことができる。 


3P»™nSi3M 


デンジャーゾーンの有無が設定できるようになる。すべてデンジ 
ヤーゾーンに設定してしまうと強制的にバーストモードになってし 
まうので注意しよう。 



t これだけ離れてもリングアウトしない「ラージ」 


デンジャーゾーンのダメージを変更 


条件① 
条件② 


サバイノ V ルモードで10人以上勝ち抜く 
キャラクターは誰でも可 

総ゲーム時間が10時間を超える 


デンジャーゾーンで受ける 
爆発のダメージを、5段階か 
ら選ぶことができる。最高に 
設定すると、すべての体力が 
減ってしまうほどのダメージ 
を受けてしまう。 




t このダメージに注目！タイムアタックも面白い。 
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デンジャーゾーンでの 
バウンドする高さが変化 


条件① ネームエントリーで fDOAJ と入力する 


条件② 総ゲーム時間が20時間を超える 


デンジャーゾーンのパウン 
ドを選択できるようになる。 
まったく浮かなくするか、デ 
ンジャーゾーンフィニッシュ 
時なみに吹っ飛ばせる3つの 
モードが用意されている。 



谣纖 ■ 


二 也、： 〜 

SRI BH 


フィニッシュ時でなくてもこれだけ浮いてしまう。 


rr ; P：R 



Jill A LUN ltl't 


KliGHTING (MF.fi 

AltfAOt 

ring si^r 〜 

MIWAI 

DWG 陬 (M w 

_編 

dagger nmi h 

MIRIAl 

► 纖拳 01rtCF_ 

Hll;H 

VOI.CF 

1 NdHWI 

iDFFAIIliyy 


E'idIT ^ 



t バウンドしない設定なら、ダメージを 
受けるだけ。 


f 初期設定では「ノーマル」に設定して 
ある。 






























アーケードモードで CPU キヤラの 

ill 祖塵鑫亦 m - 

^ タイムアタックモードを5分以内にクリア 

木キャラクターは誰でも可 

条件② 総ゲーム時間が40時間を超える 


ゲーム中のアナウンスの声が… 

^ かすみの使用回数が100回を超える 

(トレーニングモードの使用は含まれない） 

条件② 総ゲーム時間が80時間を超える 


ア _ ケ _ ドモ _ ドで登場す 
る CPU キャラクターの順番 
を変えることができる。ラン 
ダムに登場させたり、一部の 
キャラクターのみと戦うこと 
も可能だ。 



FIGHTING ORDER 

►1ST 


LEI-FANG 

2ND 


LE 卜 FANG 

3RD 


Tl 咽 

4TH 


TIW 

5TH 

Jf 

TINA— 

6TH 

KASUWI 

7TH 


nm\ 

8TH 


KASUMI 

DEFAULT 


EXIT 




T 全 R を同じキャラクターにすることもできる。た 



だし最後は絶対にライドウ戦だ。 


T ランダムに登場させていくのも面白 丨前半に出現したキャラクターはガ 


いぞ。 


-ドも甘い。 



[•nil CUNHli 


「ゲットレディ!」などのアナ 
ウンスポイスを、かすみの声 
を担当した丹下桜さんの声 
に設定できる。普段とは違つ 
た雰囲気で 『 DOAj をプレイ 
できるぞ。 


T ひたすらかすみをブレイ 
し続ければいい。 


FIGHTING 0RDE 
RING SIZE 
DANGERZONE 
DANGER DAMAGE 
DANGER BOUNCE 
mm VDIIlGB 
D ： EF'AUl,T 


t1 00 回以上プレイすれば設定変更が可能になる。 



ちょっと例外 


ぐ私 りヲ歹穸國瞭罗阪^ 7 孕4 g 醒窗侃鹿玢岑穸©® 


CD — ROM が搭載されているパソコンを 
所持したプレイヤーだけの特権になってし 
まうが、 CD の中にある 「0 MAKE 」 という 
フォルダの中には BMP という形式の CG デ 
—夕が収められている。 SS 版の才ープニ 
ングから厳選された10枚の CG は、バソコ 
ンの壁紙としても使えるぞ。 
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そして勝敗は… 



躍動感あふれる現実の肉体と非現実であるゲーム中のコスチューム。この取り合 
わせの妙というべきコスプレは、やはり人類が生んだ文化の極みなのか。 


SPECIAL THANKS 


今回、撮影に協力してくれたコスプレイヤーは、かすみ：新庄ねね サン、 レイフアン： 
し、くこ サン、 ティナ：あや音 サン、 衣装はテクモからお借りした公式 （？） のもの。 


総評 

緻密に計算されたポリゴンキ 
ヤラクターの動きは、あくまで 
もゲーム画面だけのもの。生 
身で弾ける肉体に勝てるハズ 
はない。だが、仮想の肉体だ 
からこそ可能な部分もある。 
そう、「胸ゆれ」だ。犯罪的な 
までに揺れる胸に狂う男性は 
後を断たない。ここは、プ□フ 
ィールとは明らかに違うであ 
ろうたわわな"ポリ乳"の勝利 
か •••• 0 


OEAOohAU¥E 

テクニカルコラム3 


ゲーム中で戦う彼女らは、揃いも揃って巨乳。さらに、その揺れ具合は実際に見た 
者にしか伝わらない「何か」があるといっても過言ではない。 




DOA で登場するキャラ 
クターで、特に魅力的なキ 
ャラの「レイ•フアン」「テイ 
ナ」「かすみ」。ポ U ゴンキ 
ャラであるのにも関わらず、 
そのあふれ出る魅力とは何 
なのか？その謎を究明す 
るために、3人の人間の女 
性に ゲームと 同じコスチ ュ 
ームを 着てもらって、 ゲー 
ム 中と同じ動きを再現して 
もらうことにしてみたぞ。 


ROUND I 


初戦を飾るのは、レイ•フ 
アン対決。彼女の魅力は、何 


といっても滑らかに動ぐ‘し 


I なやかな腕"だろう。そこで、 
早速「人間レイ•ファン」に、 
その動きを再現してもらう 
ことにしたが……。結果は 
惨敗。やはり太極拳の達人 
のような腕の動きは不可能 
だったようだ。まずは、固く「ポ 
リゴンレイ•フアン」の1勝！ 


ROUND2 


VS 



1対1の同点で迎えた最終戦 
は、かすみ対決。かすみの魅 
力といったら、やっぱり"胸ゆれ" 
だろう(笑）。というわけで、「人 
間かすみ」にもその魅力を出 
してもらおうと、いろいろ無茶 
なポーズや動きをしてもらっ 
たが、結局「ポリゴンかすみ」 
のように豪快な胸揺れは起こ 
らなかった（残念）。 


第2戦めの対決キャラクターはティナ。誰しも「人間テ 
ィナ」では、"ナイスパディ"の「ポリゴンティナ」に勝てる 
わけはないと思っていた。しかし、体のラインがくっきり 
わかるコスチューム（ちなみに 2 P 色）で一生懸命動きを 
再現する「人間ティナ」。それが幸いして （？） 、大方の予 
想をくつがえして見事逆転勝利を収めた!!！やっぱりケツ 
は「生身」に限るといったところか。これで1勝1敗。 



HUMAN 


iroBi 


POLYGON 


人聞 


リアルな動きが評判の 〖DOA I 
だが、現実の女性とくらべた場合、 
いつたいどこまでリアルに再現さ 
れているのか!?さまざまな見地か 
ら徹底検証するぞ！ 


108 





























一夕も一挙公開！すべての r 技」がここにある 


ャラクク 



i ドリスト 




技名 の前にある★印は SS 版 から加わつた新技を、☆印は変更技を表す _ 

技を出すための入 カコマンド。ここではジャンプを 「 JJ と略している _ 

技の属性を表す。投げや DH _ OH などの 記述のないものは打擊属性となる _ 

フレーム i 技が出るまでの時間、攻擊判定のある時間、技の硬直時 間をそれぞれ表す _ 

減 体カ ゲージを 200としたときの ダメージ 値（数値は ノーマル ヒット時のもの） 

ヒット時の相手との硬直時間の差。 x は相手がダウン、3□は相手がよろめくことを表す 

技を出し、 ガードされたときの相手との硬直時間の差を表す _: 

ホールド技のつかまれ属性を表す。「受け流し」は相手の背後へ回る 


- 



投げなどの行動後の、相手との硬直時間の差を表す 


デンジャーゾーンにおいて爆発する場合は 〇、爆発しない場合は x とする _ 

デンジャーゾーンにおいての爆発で、相手が浮く場合は〇、浮かない場合は x とする 


一 


DOA における フレーム 

ダメージ値以外の数値は、1/60秒単位の 
時間（フレーム）を表し、攻撃が出るまでの 
時間などの単位として扱う。硬直時間差と 
いうのは、数値が n であれば攻撃した技の硬 
直時間のあとに、防御側が相手よりも n /60 
秒早く行動ができるということ。逆に数値が 
マイナスであれば、攻擊側が先に動くことが 
できる。数値が0の場合はどちらも同時に行 
動開始できるということになる。 


共通技表 


J 


起き上がり攻撃技 

技名 

コマンド 

属性 

フレーム 

減 

や 

ガ 

被ホールド 

通常起き八イキック 

仰向け敵足⑯ 

中 

22(4)20 

20 

3 D 

8 

上吆 

// □—キック 

〃 暑 私 

下 

21 (4)22 

20 

3 D 

10 

下® 

" 八イキック 

ろつ伏せ敵足⑧ 

中 

21(4)20 

20 

ヨロ 

8 

上 S 

II □ーキック 

〃 暑® 

下 

23(4)22 

20 

3 D 

10 

下⑧ 

II 八イキック 

仰向け敵頭 ( g ) 

中 

21(4)20 

20 

3 D 

8 

上 ㊣ 

II □—キック 

〃 4( g ) 

下 

22(4)22 

20 

3 D 

10 

下、良 

II 八イキック 

ろつ伏せ敵頭® 

中 

22(4)20 

20 

3 D 

8 

上⑧ 

II □—キック 

// 辠 ® 

下 

22(4)22 

20 

3 D 

10 

下® 

後転起き八イキック 

仰向け敵足4■⑯ 

中 

48(2)20 

20 

ヨロ 

8 

上⑯ 

// □—キック 

n '⑯ 

下 

51(2)22 

20 

3 D 

10 

下恥 

//八イキック 

うつ伏せ敵足 

中 

55(2)20 

20 

30 

8 

上® 

" □—キック 

〃'⑯ 

T 

36(3)22 

20 

3 D 

10 

下® 

" 八イキック 

仰向け敵頭和⑯ 

中 

53(2)20 

20 

3 D 

8 

上⑯ 

II □—キック 

〃'⑯ 

下 

36(3)22 

20一 

3 D 

10 

下 ㊣ 

" 八イキック 

うつ伏せ敵頭4■⑯ 

中 

55(3)20 

201 

3 D 

8 

上® 

// □ーキック 

〃作 

下 

45(2)22 

20 

3 D 

10 

下⑯ 

横転起き八イキック 

仰向け敵足; ® ⑧ 

中 

22(4)20 

20 

3 D 

8 

上 ㊣ 

" 口ーキック 

" ⑭鮝芯 

下 

21(4)22 

20 

3 D 

10 , 

下® 

" 八イキック 

うつ伏せ敵足®® 

中 

21(4)20 

20 

3 D 

8 

上 ㊣ 

" □—キック 

" ( B ) 备笟 

下 

22(4)22 

■20 

30 

10 

下 ㊣ 

//八イキック 

仰向け敵頭®® 

中 

22(4)20 

20 丁 

3 D 

8 

上® 

// □—キック 

" ⑪备私 

下 

22(4)22 

20 

3 D 

10 

下 ㊣ 

II 八イキック 

うつ伏せ敵頭®® 

中 

22(4)20 

20 

3 D 

8 

上® 

" □—キック 

" ⑭暑® 

下 

22(4)22 

20 

3 D 

10 

下 ㊣ 

受け身後反撃技 



技名 

コマンド 

属性 

フレーム 

減 

や 

ガ 

被ホールド 

受け身後八イキック 

仰向け敵足® 

中 

22(4)20 

20 

30 

8 

上 JC 

II □— キック 

〃 ⑭备® 

下 

21(4)22 

20 

3 D 

10 

下® 

//八イキック 

うつ伏せ敵足® ( K ) 

中 

21(4)20 

20 

3 D 

8 

上 ㊣ 

// □—キック 

" ⑭+ 

下 

22(4)22 

20 

3 D 

10 

下® 

//八イキック 

仰向け敵頭®⑩ 

中 

22(4)20 

20 

3 D 

8 

上® 

// □—キック 

" ⑭暑 芯 

下 

22(4)22 

20 

30 

10 

下⑥ 

" 八イキック 

うつ伏せ敵頭⑭妒 

中 

22(4)20 

20 

3 D 

8 

上 (?） 

” □—キック 

" 丨通+吆 

下 

22(4)22 

20 

3 D 

. 10 

下⑧ 

DH フレーム 性能 


技名 

コマンド 

属性 

フレーム 

|減 

や 

ガ 

被ホールド 

上段 DH 

柏 

上中 DH 

0(22)8 

I " 


- 

- 

中段 DH 

公！^® 

中段 DH 

0(22)8 

- 



- """ 

下段 DH 

A ® 

下段 DH 

0(22)5 

— 

— 

— 

- 

振り向き上段 DH 


上中 DH 

3(22)8 :- 




振り向き下段 DH 

0® 

下段 DH 

3(22)5 

- 



- 


表中の略語について ••一 や:やられ差/ガ:ガード差/「方向ポタンを短く入力」/「方向ポタンを長く入力」/せ:パンチ 10: キック/⑭:ホールド 
ボタン/ DH : デイフェンシブホールド/ 0 H : オフェンシブホールド ※コマンドはすべてキャラが右向き時のときのものです。 






































































































かすみ技表 


基本打撃技 

技名 

コマンド 

属性 

フレーム 

減 

や 

ガ 

被 ホー ルド 

天刃（テングン） 

(?) 

上 

8(2)10 

7 

彳 -3 

-2 

上® 

孩刀(キリがタナ） 


中 

.13(2)25 

18 

■15 

16 

上® 

地刃（チデン） 


下 

I 10(2)12 

5 

j -3 . 

2 

下® 

閃天脚（センテンキヤク） 

㊣ 

上 

! 1 2(2)24 

27 

9 

,10 

上 ㊣ 

閃人脚（セガンキャク） 

た⑯ 

中 

14(3)24 

24 

,4 

10 

上中® 

閃地脚(センチキヤク) 

〇(8) 

下 

1 4(2)22 

10 

! 10 

「12 

下 (gT 

ll 有打撃技 




技名 

コマンド 

属性 

フレーム 

減 

や 

ガ 

被 ホー ルド 

天!!脚（テンシ n ウキヤク） 


中 

20(5)31 

28 

X 

17 

上⑧ 

飛龍脚（ヒリ: 1 ウキヤク） 

介 ㊣ 

上 

1 0(3)28 

25 

X 

13 

上⑯ 

月輪脚(ケ，ンキャク) 

R >«) 

中 

9(5)55 

40 

X 

40 

受け流し 

浮天刃 〇亍ガ '/) 

合® 

上 

25(2)16 

12 

-1 

1 

上® 

避天刃(ヒテンシつ ) 


上 

25(3)14 

11 

-1 

1 

上® 

(天刃）（テンデン） 


上 

8(2)10 

7 

-3 

-2 

上® 

(裏天刃）（ウ开ンゾン） 


上 

11 (3) 18 

10 

-2 

5 

上® 

閃連襲（センレンシュウ） 

_ 

(上上） 

1 2(2)28 

25 . 

3D 

11 

上® 

二連突き（こレン y キ） 


(上上） 

8(2)15 

7 

3 

3 

上® 

連-疾（レ:/•バヤテ） 


(上上)上 

1 7(3)24 

35 ' 

X 

13 

上 ㊣ 

連-疾風脚（レン■シツアウキヤク） 

_ 

(上上)上中 

20(4)37 

30 

X 

21 

上中 ㊣ 

★残月 刀 iryr'm 


(上上沖 

1 3(3)24 

15 

10 

12 

上® 

★連 人襲（レンゾンシュウ） 

柳 ®㊣ 

(上上)中中 

21(3)30 

25 

X 

14 

上中® 

連地襲（レンチシュウ） 


(上上)中下 

31(3)35 

22 

し X 

19 

下 ㊣ 

連月砕（レンケ1イ） 


(上上中） 

10(5)55 

30 

X 

40 

受け流し 

★連 光弾(レン]ウタ*:/) 


(上上中） 

1 1(2)21 

15 

8 

9 

上® 

★連 光天襲脚（レン]ウテンシ 2 ウキヤク） 

®( P ) c >( P ) c >( g ) 

(上上中)中 

20(5)31 

28 

X 

17 

上 ㊣ 

★連 光地襲脚（レ;/]ウチシュウキヤク） 

®®c>0O(g) 

(上上中)下 

22(3)34 

22 

X 

19 

下® 

★連 光人駸脚（レン]ウアンシ 1 ウキヤク） 

⑨⑨〇補 

(上上中)中 

14(3)30 

27 

X 

14 

上中 ㊣ 

★連 光裏襲斬（レン]ウリシ:1听つ） 

㊣ 

(上上中)中中 

30(5)40 

30 

X 

26 

上中 ㊣ 

★連 光虚襲斬（レ：/]ウキョシ:1货”ン） 

( gXg ^>0® 

(上上中)中下 

28(4)32 

25 

X 

18 

下 ㊣ 

閃光弾（セ：/]ウタ'•ン） 


中 

1 1(2)21 

15 

10 

12 

上® 

★閃光天！!脚（セ：/]ウテンシュウキヤク） 

:岭 ㈣ ® 

中中 

20(5)31 

28 

X 

17 

上 ㊣ 

★閃光地襲脚（セン]ウチシ 1 ウキヤク） 


中 下 

22(3)34 

22 

X 

T 9 

下 ⑧ 

★閃光 人襲脚（セン]ウアンシュウキヤク） 


中中 

14(3)30 

27 

X 

14 

上中 ㊣ 

★閃光 裏駸斬（セ：/]ウリシュウサ'•ン） 


中中中 

30(5)40 

30 

X 

26 

上中® 

★閃光 虚駸斬（セ:/]ウキョシ;ン） 

〇 ㊣ 

中中下 

28(4)32 

25 

X 

18 

下® 

(霧刀） (. vmt ) 

^]( g ) 

中 

13(2)25 

18 

15 

16 ' 

上® 

白孩 (シ ラキ‘」 」） 

2 獅 

中中 

1 3(2)28 

20 

4 

12 

上® 

★風 牙（フウカ'*) 

2 麵 

中上 

1 3(3)29 

25 

X 

13 

上 ㊣ 

(閃天脚）（センテンキヤク） 

L ® 

上 

1 2(2)24 

27 

9 

10 

上® 

連天脚（レンテンキヤク） 

1 麵 

上上 

1 8(3)30 

22 

X 

14 

上 ㊣ 

連人脚（レンシつキヤク） 

約® 

上中 

20(3)32 

20 

X 

16 

上中® 

連地脚（レンチキヤク） 


上下 

25(3)31 

22 

1 X 

16 

下® 

無影刀（ム I イ w) 


中 

1 3(3)24 

20 

2 

12 

上® 

迅槍脚（デ:/ソウキヤク） 

◊於⑯ 

中 

14(3)30 

25 

X 

14 

上中® 

飛燕昇脚（ヒ1ンショウキヤク） 

c > c > CP )+( g ) 

中 

34(3)49 

40 

X 

32 

受け流し 

烈風脚（レツアウキヤク） 

^ i®+K 

中 

1 8(3)30 

30 

X 

14 

上中⑧ 

狼牙(ロウカつ 

ウ^ >® 

下 

30(3)32 

25 

X 

16 

下® 

旋（ツムシ *) 

( El + iK ： 

上 

11 (2)22 

25 

X 

9 

上® 

疾⑽テ) 


上 

1 5(3)25 

28 

X 

11 

上 ㊣ 

疾風脚（如アウキヤク） 

妙 + 凡.⑭ 

上中 

20(4)37 

30 

X 

22 

上中⑯ 

影疾（於、術） 

神 十 ㊣ 

下 

20(3)32 

22 

X 

16 

下⑯ 

旋•霞蹴〇(セン•カスミケ川） 

⑭ + 必 十 ㊣ 

中 

18(3)25 

25 

X 

14 

上中 ® 

褢影狩旋脚（リ1イシ: it ンキヤク） 

^ Xp ' K ) 

下 

1 7(3)26 

18 

2 

11 

下® 

★ 幻刀 ft ? ン H 5) 


中 

20(3)23 

| 15 

X 

12 

'上® 

^後攻撃技 






技名 

コマンド 

「属性 

フレーム 

減 

や 

ガ 

被ホールド 

裏天刃（ウラテンデン） 


上 

1 1(3)18 

10 

-2 

5 

上® 

闇刀(ヤミがタナ） 


中 

1 6(2)20 

14 

-2 

8 

上® 

裏地刃（ウラチア:/) 

暑® 

下 

1 3(3)20 

12 

-1 

10 

下® 

裏天脚（ウラテンキヤク） 

㊣ 

上 

14(2)27 

30 

X 

11 

上® 


110 
























































































裏人脚（ウラシ-ンキヤク） 


中 

15(3)29 

25 

4 

13 

上中® 

裏地脚（ウラチキヤク） 

善 ㊣ 

下 

18(5)17 

25 

3 D 

16 

下 ㊣ 

月影脚（グツ1イキヤク） 

〇 ㊣ 

中 

24(6)27 

35 

X 

15 

受け流し 

ジャンプ攻撃技 

技名 

コマンド 

属性 

フレーム 

減 

や 

ガ 

被ホールド ■ 

前天弧空斬（ビンテン]ク叻°ン） 

(前 j 中)® 

中 

10(4)21 

20 

30 

6 

上® 

前天旋空脚 or ノテンセンクウキヤク） 

(前 j 中)® 

中 

1 0(4)26 

30 

X 

12 

受け流し 

前天地旋（セつテンデツムシ，） 

(前 j 着地際)® 

上 

10(2)23 

30 

X 

7 

上®— 

前天旋地脚（扩ンテンセンチキヤク） 

(前 j 着地際)® 

下 

20(3)32 

25 1 

X 

17 

下 ㊣ 

弧空斬 （] クウサ〃ノ） 

(上 j 中)® 

中 

1 0(4)2 1 

20 

3 D 

6 

上® 

旋空脚（センクウキヤク） 

(上 j 中 )㊣ 

中 

1 0(4)26 

30 

X 

12 

受け流し 

地旋 (ゾ％ァ) 

(上 j 着地際)® 

上 

10(2)23 

30 

X ' 

7 

上⑨ 

旋地脚（センチキヤク） 

(上 j 着地際)® 

下 

20(3)32 

25 

X 

17 

下 ㊣ 

後天地旋 （] ウテンシ'•ツム、:〇 

(後 j 着地際)® 

上 

10(2)23 

30 

X 

7 

上® 

後天旋地脚 （] ウテンセンチキヤク） 

(後 j 着地際)® 

下 

20(3)32 

25 

X 

17 

下 ㊣ 

ダウン攻撃技 

技名 

コマンド 

属性 

フレーム 

減 

や 

ガ 

被ホー ルド 

爪脚（夕かデメキャク） 

分 ㊣ 


38(-)60/33 

20 




瓦砕き(カワラクタ-キ） 

4}® 

一 

18(4)31 

10 

- 

一 

- 

ダウン攻擊の硬直は(成功時/失敗時)です 

投げ技 

技名 

コマンド 

属性 

減 

間 

硬差 

爆 

浮 

虹掛け(:シ * r ケ) 

®+® 

上段投げ 

50 

"11 

- 

〇 

〇 

冥土御輿(メ仆'■ミ]シ） 


上段投げ 

45 

1.1 

:- 

〇 

〇 

狼顎蹴 ( D ウがクシュウ） 


上段投げ 

60 

1.2 


〇 


腿 (ォ rd ) 

た⑽+⑧ 

上段投げ 

65 

11 

- 

X 

X 

華厳円舞ほコ*ン1ンフ*) 


上段投げ 

55 

11 

一 



裏燕(ウラツバ''メ） 

〇⑭ +® 

下段投げ 

0 

1 .25 

11 

X 

X 

翼刈（ツ) r サがリ） 

(敵背後から)⑭ +® 

上段投げ 

55 

1.1 


〇 

X 

ディフェンシブホールド （ DH ) 


技名 

コマンド 

属性 

フレーム 

減 

硬差 

爆 

浮 

木霊•春式 (] r マ•イチシキ） 

(敵® に)® 

上中 DH 

0(22)8 

25 

2 

X 


X 


(背後の敵®に)® 


3(22)8 






木霊•弍式 (] タフ•こシキ） 

(敵 ㊣ に)® 

上中 DH 

0(22)8 

35 

4 

X 


X 


(背後の敵 ㊣ に)® 


3(22)8 






爪払い(ッ知•ラィ) 

(敵⑨に) 

下段 DH 

0(22)5 

0 

12 

X 


X 


(背後の敵®に) 0® 


3(22)5 






流刃（リュウデン） 

(敵 ㊣ に) 0® 

下段 DH 

0(22)5 

0 

15 

X 


X 


(背後の敵®に) 


「3(22)5 






オフエンシブホールド （ OH ) 


技名 

コマンド 

属性 

フレーム 

減 

硬差 

爆 

浮 

★彩 桜(アヤすクラ) 

岭® 

上段 0 H 

14(5)16 

0 

12 

X 


X 


(敵背後から)哞⑭ 








陽炎 or ロウ) 

岭岭® 

上段 0 H 

16(5)18 

0 

17 

X 

X 

茨落とし(イ / r ラオトシ） 

(陽炎中に)〇® 

派生 

— 

| 50 

— 

〇 

〇 

霞返し（カスミが I シ） 

抑^ 

上段 0 H 

18(5)20 

40 

- 

〇 


〇 


(前ジャンプ中)® 


14(5)16 







(上ジャンプ中)® 


14(5)16 







(後ジャンプ中)® 


14(5)16 






飛燕(ヒエン） 

>= DO®+ ㊣ 

上段 0 H 

32(2)29 

45 


〇 

X 

飛燕逆落(ヒエンサカォトシ) 

(飛燕中に)<>® 

派生 


55 

一 

〇 

X 

★地陣桜(チシ•■ソサ'*クラ） 

(敵しゃがみ時) Q ⑭ 

下段 0 H 

1 5(5)20 

0 

12 

X 


X 


( // )( 前ジャンプ中) 0® 


1 5(5)20 







(II )( 上ジャンプ中) 0® 


1 5(5)20 







(It )( 後ジャンプ中) o ® 


1 5(5)20 







(敵しゃがみ背後から) 


15(5)20 


14 




夢誘 D メサソイ） 

(敵背後から 

上段 0 H 

16(5)18 

50 

- 

X 


X 


(敵背後から)〇な〇⑭ 


18(5)20 






裏飛燕（ウラヒエン） 

(敵背後から)岭 ^®+ ㊣ 

上段 0 H 

32(2)29 

60 

- 

〇 

X 

特殊行動技 

技名 

コマンド 

属性 

フレーム 

減 

や 

ガ 

1 被ホールド 

アピール • 桜驪い（サクラマトイ） 

0< C = O ®+®+® 


0(0)51 

0 

- 

- 




:⑭ +( gn ■: g ) 








裏駆け（ウラがケ） 



0(0)47 

0 



- 


Ill 

































































































































ザック技表 


基本打撃技 


技名 

コマンド 

属性 

フレーム 

減 

や 

ガ 

被ホールド i 

ジャブ 


± 

8(2)10 

10 


-3 

上® 

ァッパー 


中 

1 5(3)22 

20 

3 

7 

上® 

□—ナックル 

0® 

■下 

1 0(2) 12 

5 

-3 

2 

下® 

八イキック 


上 

1 2(2)24 

28 

6 

7 

上 ㊣ 

ミドルキック 


中 

1 4(3)24 

22 

4 

9 

上中® 

口ーキック 


1 下 

14(2)22 

10 

10 

12 

下 ㊣ 

固有打撃技 


技名 

コマンド 

属性 

フレーム 

減 

や 

ガ 

被ホールド 

ヘルニードル 

0® 

中 

15(2)21 

25 

1 

5 

上® 

ティーソークポン 

ぐ® 

中 

1 5(2)25 

25 

X 

9 

上® 

b ライジングヒールキック 


中 

12(2)26 

30 

X 

9 

上中 ㊣ 

ソーククラブ 


上 

14(2)21 

28 

10 

11 

上® 

★ダブルインパクト 


上中 

1 8(2)26 

25 

X 

11 

上® 

ティーソークト□ン 


中 

11 (2)23 

15 

10 

10 

上® 

ダブルソーク 

O®® 

中中 

17(3)25 

25 

X 

10 

上® 

★エルボーキック 


中中 

1 6(2)25 

18 

8 

9 

上中 ㊣ 

★エルボーダブルキック 

c =>®)®( g ) 

中中中 

20(2)27 

18 

9 

10 

上中 ㊣ 

★インフェルノラッシュ 


中中中中 

23(3)35 

20 

X 

19 

上中® 

ティー，ソークラーン 


中 

12(2)26 

25 

X 

10 

上® 

★八ーフスピン八イキック 

ぐコ ㊣ 

上 

1 3(3)24 

28 

7 

8 

上® 

★八ーフスピンソーククラブ 


上上 

38(2)24 

28 

X 

8 

上® 

★八ーフスピンヒールキック 


上中 

39(2)28 

30 

X 

11 

上中 ㊣ 

(八イキック） 

㊣ 

上 

1 2(2)24 

28 

6 

7 

上® 

★八イミドルコンビネーシヨン 

_ 

上中 

23(2)28 

32 

X 

12 

上中® 

ティー•カウ’卜□ン 


中 

12(2)21 

25 

6 

7 

上中® 

★ガト U ングニー 


中 

1 8(2)37 

35 

X 

20 

上中 ㊣ 

丁ツフーン 


下 

1 7(2)25 

15 

12 

13 

下® 

★テッラーン-ストレート※ 

c? 祕 

下上 

14(2)28 

11 

5 

5 

上® 

★ダブルロースピン 

暑® 

下下 

24(3)35 

25 

X 

20 

下 ㊣ 

スウェイブ□一 

R>® 

上 

23(2)15 

10 

-3 

-1 

上® 

(ジャブ） 

® 

上 

8(2)10 

10 

-3 

-3 

上® 

(ターンナックル） 


上 

1 1(3)18 

13 

1 

5 

上® 

ジャブ•八イキック 

®( g ) 

(上上） 

1 2(2)24 

28 

30 

11 

上® 

ジャブ•ストレート 


(上上） 

8(2)16 

11 

3 

3 

上® 

☆バルカンエルボー 

®®( P ) 

(上上冲 

14(2)26 

25 

1 X 

10 

上® 

★バルカンミドルキック 

®( P )® 

(上上)中 

14(2)27 

22 

8 

10 

上中® 

☆ダンシングラッシュ 


(上上)中中 

23(3)35 

25 

X 

19 

上中 ㊣ 

★バルカンローキック 


(上上)下 

1 7(2)25 

15 

7 

9 

下 ㊣ 

★口ースピンラッシュ 

®( E )^( g )*( g ) 

(上上)下下 

24(3)35 

25 

X 

20 

下 ㊣ 

☆バルカンニーキック 

㊣ 

(上上冲 

1 8(2)37 

35 

X 

20 

上中 ㊣ 

1バルカンエッジ 


(上上)中 

12(2)23 

15 

10 

11 

上® 

ジェノサイドラッシュ 


(上上沖中 

1 5(2)43 

30 

X 

26 

上中 ㊣ 

☆デビルズラッシュ 


(上上)中中 

21(3)33 

20 

X 

18 

上® 

(アッパー) 


中 

1 5(3)22 

20 

3 

7 

上® 

ヘルスマッシュ 


(中中） 

11 (4)26 

20 

9 

12 

上® 

ヘブンスマッシュ 


(中中)中 

22(4)31 

30 

X 

17 

上® 

スピニングヒールキック 


中 

1 7(3)28 

30 

X 

12 

上中® 

1 スピニングミドルキック 

®+( K ) 

中 

1 8(5)32 

32 

X 

18 

上中® 

ツイスターアッパー 


中 

1 7(8)39 

40 

X 

29 

受け流し 

ヵゥ.□ィ 


中 

1 5(2)29 

35 

X 

12 

上中 ㊣ 

☆フライングニーキック 


中 

18(2) - 

20 

X 

12 

. 上中® 



上 

8(2)28 

25 

X 

11 

受け流し 

★デビルズアッパー 


中 

21(3)33 

20 

X 

18 

上® 

※ジャブ•ストレートと同様 

背後攻撃技 

技名 

コマンド 

属性 

フレーム 

減 

や 

ガ 

被ホールド 

ターンナックル 


上 

11 (2) 18 

13 

1 

5 

上® 

夕ーンエルボー 

0® 

中 

1 4(6) 17 

20 

7 

12 

上® 

ターンローナックル 


下 

1 3(3)20 

10 

1 

5 

下® 

ターンヒールキック 


上 

14(2)27 

30 

X 

10 

上® 
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ターンアッパーキック 


中 

1 4(2)26 

28 

5 

10 

上中® 

ターン□—スピンキック 

暑 ㊣ 

下 

1 5(2)27 

30 

30 

12 

下® 

★ターンソーククラブ 

< p ® 1 

1上 

1 7(2)24 

28 

X 

8 

上® 

★ターンスピニングヒールキック 


J 3 

20(2)28 

30 

X 

11 

上中® 

ジャンプ攻撃技 

技名 

コマンド 

属性 

フレーム 

減 

や 

ガ 

被ホールド夺 

U —プダウンブロー 

(前 J 中)® 

中 

10(4)21 

20 

3D 

6 

上® 

リーブサイドキック 

(前 J 中)® 

中 

1 0(4)26 

30 

X 

12 

受け流し 

フォワードステップエルボー 

(前 J 着地際)® 

中 

12(2)26 

30 

X 

9 

上® 

フォワードステップニー 

(前 J 着地際)® 

中 

1 5(2)29 

30 

X 

12 

上中® 

エアダウンブロー 

(上 J 中)® 

中 

10(4)21 

20 

30 

6 

上® 

エアサイドキック 

(上 J 中)⑧ 

中 

10(4)26 

30 

X 

12 

受け流し 

ステップエルボー 

(上 J 着地際)® 

中 

12(2)26 

30 

X 

9 

上® 

ステップニーキック 

(上 J 着地際)® 

中 

1 5(2)29 

30 

X 

12 ! 

上中® 

フェイントエルボー 

(後 J 着地際)® 

'上 

14(2)21 

28 

X 

6 

上® 

フェイントミドルスピン 

(後 J 着地際)® 

中 

! 1 9(5)22 

35 

X 

12 

上中 ® 

ダウン攻撃技 

技名 

コマンド 

属性 

I フレーム 

減 

や 

ガ 

!被ホールド 

フットスタンプ 



[38(-)55/44 

20 




ワイルド匕ール 

補 


[ 1 7(4)33 

10 

- 1 

- 

一 

ダウン攻擊の硬直は(成功時/失敗時)です 

投げ技 


技名 

コマンド 

属性 

減 

間 

硬差 

爆 

浮 

ワイルドス□— 

®+(g) 

上段投げ 

1 50 

11 




ゴッ コー ティー，カウ 

⑩ 

上段投げ 

20+20+20 

1.2 

- 



ビーストフアング 

㊣ 

上段投げ 

65 

1,1 


X 

X 

ネック八ンテイング 

(敵背後から)®+® 

上段投げ 

60 

1.1 

- 



ディフェンシブホールド （ DH ) 

技名 

コマンド 

属性 

フレーム 

減 

硬差 

爆 

浮 

エルボーカウンター 

(敵®に)® 

上中 DH 

0(22)8 

25 

2 

X 

X 

(背後の敵®に）⑭ 

3(22)8 

ニーカウンター 

(敵 ㊣ に)® 

上中 DH 

. 0(22)8 

30 

4 

X 

X 

(背後の敵®に）® 

3(22)8 

パンチスルー 

(敵®に) 

下段 DH 

0(22)5 

0 

15 

X 

X 

(背後の敵®に ） 心® 

3(22)5 

キックスルー 

(敵 ㊣ に)〇® 

下段 DH 

0(22)5 

0 

16 

X 

X 

(背後の敵®に）〇⑭ 

3(22)5 

オフエンシブホールド （0 H ) 

技名 

コマンド 

属性 

フレーム 

減 

硬差 

爆 

n ? 

ティーカウコーン 

ゆ® 

上段 0H 

14(5)16 

40 

10 

X 

X 

(前ジャンプ中）® 

14(5)16 

(上ジャンプ中）⑭ 

14(5)16 

(後ジャンプ中)® 

18(5)16 

フォワードトラップ 


上段 0H 

16(5)18 

0 

22 

X 

X 

U バーストラップ 

岭 ㈣ 

上段 0H 

1 8(5)20 

0 

10 

X 

X 

★リフ トネイプ 

(敵しゃがみ時) 

下段 0H 

1 5(5)20 

0 

' 18 

X 

X 

( " )( 前ジャンプ中)〇® 

1 5(5)20 

(")( 上ジャンプ中)〇⑭ 

1 5(5)20 

(")( 後ジャンプ中)〇⑭ 

1 5(5)20 

★フックエルボ 

(敵背後から )0® 

上段 0H 

14(5)16 

30 

10 

X 

X 

へッドクラッシュ 

(敵背後から) 

上段 0H 

16(5)18 

50 

_ 

〇 

.〇 

(敵背後から)岭くコ⑭ 

1 8(5)20 

★バーストニードル 

(敵しゃがみ背後から )2® 

下段 0H 

1 5(5)20 

50 


〇 

〇 

特殊行動技 

技名 

コマンド | 属性 

フレーム 

減 

や 

ガ 

被ホールド丁 

★アピールウェイブ 

tr>0^(H)+(P)+(g) 

二 

0(0)70 

0 

_ 





フェイク□—ル 



0(0)22 

0 
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八ヤブサ技表 


基本打撃技 

技名 

コマンド 

属性 

フレーム 

減 

や 

ガ 

被ホールド 

上段正拳突き 

® 

上 

10(2)8 

10 

-5 

-5 

上® 

昇旋刀(ショウセントウ） 


中 

15(2)22 

20 

1 

6 

上® 

下段正拳突き 

o ® 

下 

10(2)12 

5 

-3 

2 

下® 

上段廻し蹴り 

⑩ 

上 

12(2)25 

30 

X 

8 

上 ㊣ 

足刀蹴り 


中 

14(2)25 

22 

6 

8 

上中⑩ 

下段廻し蹴り 

〇⑧ 

下 

14(2)22 

10 

10 

12 

下 ㊣ 

固有打撃技 

技名 

コマンド 

属性 

フレーム 

減 

や 

ガ 

被 ホー ル 

破突（パトツ） 

岭⑨ 

中 

11 (2)21 

20 

0 

6 

上⑨ 

雪震擊(ラィシン r キ) 


中 

14(2)26 

28 

X 

10 

上⑧ 

天突（アマツキ） 

分® 

上 

14(3)1 9 

23 

-1 

4 

上® 

日輪脚(:チリンキャク) 


中 

20(4)30 

35 

X 

22 

受け流し 

破幻蹴 （ Ar ンシュウ） 

分 ㊣ 

上 

10(2)29 

30 

X 

12 

上 ㊣ 

月輪脚(ケ•ツぬキ矽) 


中 

13(5)55 

45^ 

X 

41 

受け流し 

蒼空斬刀(ソウクウデントウ） 


上 

13(3)25 

30 

X 

10 

上® 

★鳩尾蹴り（ミス”オチケ-リ） 

(立ち中に )㊣ 

中 

12(3)26 

30 

X 

1 To 

上中 ㊣ 

(上段正拳突き） 


上 

10(2)8 

10 

-5 

-5 

上® 

(背擊裏拳) owr キウラケン） 

C 0 

上 

1 2(3)17 

11 

0 

5 

上® 

柳影刀（リュウエ仆ウ） 


上 

24(3)15 

10 

-2 

0 

上® 

★柳槍脚（リュウソウキサク） 


(上中） 

1 2(3)26 

25 

7 

10 

上中 ㊣ 

連弾（レンデン） 

雜 

(上上) 

8(2)15 

12 

3 

4 

上® 

連刀擊（レントウケ-キ） 


(上上)中— 

1 5(3)25 

23 

X 

10 

上® 

★空旋斬刀（クウセ： / T ントウ） 


(上上)中 

19(2)23 

20 

11 

12 

上® 

★空旋斬擊（クウセン！ T ンケ‘’キ） 


中中 

1 5(2)26 

28 

X 

10 

上® 

★滅鬼薙ぎ蹴り(メッキナ rru ) 

®® o ®® 

(上上沖中 

21 (2)33 

30 

X 

16 

上中 ㊣ 

昇連弾（ショウレンデン） 

®®( g ) 

(上上)中 

17(2)29 

30 

X 

12 

上中 ㊣ 

★陣風連脚（デンアウレンキヤク） 


(上上)下 

24(2)32》 

25 

3 

16 

下 ㊣ 

正拳•上段蹴り 


(上上） 

1 2(2)28 

30 

3 D 

11 

上 ㊣ 

(足刀蹴り） 


中 

14(2)25 

22 

6 

8 

上中 ㊣ 

★裏地掃脚（ウラチソウキヤク） 


中下 

30(5)36 

25 

21 

23 

下 ㊣ 

空旋刀（クウセントウ） 


中 

1 5(2)23 

20 

11 

12 

上® 

★空震擊（クウシンケ-キ） 


中中 

1 5(2)26 

28 

X 

8 

上® 

破妖薙ぎ蹴り （ a ヨウナ m ) 


中中 

21 (2)33 

30 

X 

16 

上中 ㊣ 

地旋刀（チセントウ） 

C ?( P ' 

下 

16(2)25 

18 

8 

9 

下® 

★地旋脚（チセンキヤク） 

例'+⑯ 

下下 

21 (5)36 

25 

21! 

23 

下® 

破邪膝蹴り （ A シ、ヒサ'’ケ°リ） 


中 

1 5(2)29 

30 

X 

12 

上中 ㊣ 

地滑り（ゾス VU ) 


下 

30(4)37 

25 

X 

23 

下 ㊣ 

地掃脚（チソウキヤク） 


下 

24(5)36 

25 

21 

23 

下 ㊣ 

★陣風擊(ゾンアウ! r キ） 

於⑧+⑩ 

下下 

吕〇旧阳※ 

25 

3 

16 

下 ㊣ 

★地掃連脚（チソウレ:/キヤク） 


下下 

35(5)36 

25 

21 

23 

下 ㊣ 

★陣風連擊(デンアウレンケ*キ) 


下下下 

吕〇哪と※ 

25 

3 

16 

下 ㊣ 

裏影狩旋脚（リ I イシ;1セ:/キヤク） 


下 

17(3)26 

20 

3 

10 

下 ㊣ 

地昇脚（チショウキヤク） 

( B )+ ⑩ 

中 

18(3)25 

32 

X 

13 

受け流し 

★光輪脚 （] ウリンキヤク） 


上 

1 4(2)364 

28 

12 

20 

受け流し 

★昇竜脚（ショウリュウキヤク） 

+ 〇⑯ 

中 

14(3)29 

20 

0 

13 

受け流し 

★陣風脚（ゾンアウキヤク） 

0®+ ⑩ 

下 

20(2)32※ 

25 

3 

16 

下 ㊣ 

★裂空砲(レックウホウ) 

+ 0® 

中 

20(2)27 

20 

8 

,11 

上⑨ 

★裂空落震牙（レックウラクシンカ-) 

+ 0 g ノ⑩ 

中中 

24(2)26 

25 

X 

9 

上中⑩ 

★降天正拳突き 

(逆立ち中に)® 

上 

30(2)13 

10 

-2 

-1 

上® 

★降天足刀蹴り 

(降天中に)® 

中 

35(2)27 

25 

5 

9 

上中 ㊣ 

★通天脚 テンキャク) 

(逆立ち中に)® 

上 

11 (3)33 

20 

X 

9 

上® 

★旋刃脚(センデンキヤク) 

(逆立ち中に)⑧⑱ 

中 

21(3)52 

25 

X 

33 

受け流し 






♦HIT 時30 

« HIT 時2(| 

背後攻撃技 





技名 

コマンド 

属性 

フレーム 

減 

や 

ガ 

被ホールド 

背擊裏拳 

1⑧ 

上 

12(3)17 

11 

0 

5 

上® 

背擊中段手刀 

卜® 

中 

16(2)20 

14 

0 

4 

上® 

背撃下段手刀 

暑® 

下 

I 13(3)20 

13 

1 

5 

下® 

背擊上段蹴り 


上 

15(3)25 

■30 

X 

9 

上 ㊣ 

背擊中段蹴り 


中 

15(3)29 

26 

8 

13 

上中 ㊣ 

背擊下段蹴り 


下 

18(5)27 

25 

3 D 

14 

下 ㊣ - 

★落震牙(ラクシンが） 


中 

22(2)26 

25 

X 

8 

上中 ㊣ 
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ジャンプ攻撃技 

技名 

コマンド 

属性 

フレーム 

減 

や 

ガ 

被ホールド 

進空掌（シンクウショウ） 

(前 j 中)® 

中 

10(4)21 

20 

3 D 

6 

上⑨ 

進空蹴（シンクウシュウ） 

(前 j 中 )㊣ 

中 

10(4)26 

30 

[ X 

18 

受け流し 

進擊掌（シンケ’‘キショウ） 

(前 j 着地際)® 

中 

14(2)26 

25 

X 

9 

上® 

進刺蹴（シンシシュウ） 

(前 j 着地際) ⑧ 

中 

15(2)29 

30 

X 

12 

上中 ㊣ 

留空掌（リュウクウショウ） 

:(上 j 中)® 

中 

10(4)21 

20 

3 D 

6 

上® 

留空蹴（リュウクウシュウ） 

(上 j 中) ⑧ 

中 

1 0(4)26 

30 

X 

18 

受け流し 

留擊掌(リュウ! r キショウ） 

(上 j 着地際)® 

中 

1 4(2)26 

25 

X 

10 

上® 

留刺蹴（リュウシシュウ） 

(上 j 着地際 )㊣ 

中 

15(2)29 

30 

X 

12 

上中 ㊣ 

退擊掌(タイ r キショウ) 

(後 j 着地際)® 

中 

18(2)22 

25 

X 

6 

上® 

退刺蹴（タイシシュウ） 

(後 j 着地際)® 

中 

15(2)29 

30 

X 

12 

上中⑧ 

ダウン攻撃技 

技名 

.コマンド 

属性 

フレーム |減 

や 

ガ 

被ホールド^ 

奈落突き 

〇® 


37(-)60/54| 18 

一 

- 

- 

虎牙双弾（トラカ-ソウデン） 


- 

15(5)33 | 10 




ダウン攻擊の硬直は(成功時/失敗時)です 

投げ技 


技名 

□マンド 

属性 

減 

間 

硬差 

爆 

n? 

十字絡み（デュウシ'■力-ラミ） 

( E )+® 

上段投げ 

50 

1.1 


〇 

〇 

極光抱反落（キョク]ウホウタンラク） 

<=□(8 )+(®+ ㊣ 

上段投げ 

45 

11 


〇 

X 

落雷衝（ラクライショウ） 

㊣ 

上段投げ 

65 

1.2 



I X 

首切り投げ 


上段投げ 

55 

11 




昇雷掌（ショウライショウ） 

>2 ■=> ⑭ +( fe +( R ) 

上段投げ 

10+40 

1,1 

一 

〇 


鎌鼬（力7イタチ） 

(昇雷掌中に) 〇⑪ 

派生 

50 

- 

- 

〇 

X 

飯綱落とし（イツ-ナオトシ） 

(鎌鼬中に) ぐ分⑭ + ⑩ 

派生 

65 

— 

— 


X 

斬首閃 （ tr ' ノシュ セン） 

(敵しゃがみ時)^ >(8)+® 

下段投げ 

65 

1.25 



X 

裏 投げ 

(敵背後から) ⑭ 

上段投げ 

65 

11 

— 


X 

落龍衝(ラクリュウショウ） 

(敵背後から)®+ ⑨ + ⑯ 

上段投げ 

75 

11 


〇 

丨 X 

ディフェンシブホールド （ DH ) 




技名 

コマンド 

属性 

フレーム 

減 

硬差 

爆 

浮 

柳閃掌（リュウセンショウ） 

(敵⑨に) ⑭ 

上中 DH 

0(22)8 

25 

3 

X 

X 

(背後の敵®に)⑭ 

3(22)8 

柳閃刀（リュウセン W ) 

(敵 ㊣ に) 

上中 DH 

0(22)8 

35 

5 

X 

X 

(背後の敵⑯に)® 

3(22)8 

地柳拳舞(チリュウ]アシマ心 

(敵®に)〇吐 

下段 DH 

「0(22)5 

0 

12 

X 

X 

(背後の敵®に） 0(8) 

3(22)5 

地柳脚舞（チリュウアシノマイ） 

(敵 ㊣ に)〇® 

下段 DH 

0(22)5 

0 

15 

X 

X 

(背後の敵⑧に）〇⑭ 

3(22)5 

蹴擊獲投（シュウケ''キカ外ウ） 

(敵中段 ㊣ に対し U > 办 

中段 DH 

0(22)8 

60 

- 

〇 

X 

オフエンシブホールド （ OH ) 

技名 

コマンド 

属性 

フレーム | 減 

硬差 

爆 

浮 

搶影狩(ソウ I イシユ） 


上段 0 H 

1 4(5) 16 

35 

7 

X 

X 

★降天槍影狩 （] ウテ:/ソウ I イシユ） 

| (逆立ち中に)⑭ 

上段 0 H 

20(5)17 

35 

7 

X 

X 

幻影（グンエイ） 

!岭岭⑭ 

上段 0 H 

16(5)18 

0 

12 

X 

X 

★隼蹴り（肿アサ nj ) 

fXh 

上段 0 H 

18(5)20 

50 


〇 

〇 

(前ジャンプ中)⑭ 

1 4(5) 16 

(上ジャンプ中)® 

1 4(5) 16 

(後ジャンプ中)⑭ 

14(5)16 

★幻影改(ヶ*ンエイ.カイ) 

(敵しゃがみ時) 

下段 0 H 

15(5)20 

0 

7 

X 

X 

( " )( 前ジャンプ中)〇⑭ 

15(5)20 

( " )( 上ジャンプ中)み® 

15(5)20 

( " )( 後ジャンプ中)〇⑭ 

15(5)20 

★鎧狩り(ヨ□イカ-リ） 

(敵背後から) ぐ⑭ 

上段 0 H 

1 4(5) 16 

40 

10 

X 

X 

裏雷薙ぎ(ウライカ r チナ r ) 

(敵背後から)岭岭哦 

上段 0 H 

16(5)18 

55 

— 

〇 

〇 

(敵背後から) 〇た岭⑭ 

18(5)20 

★雷刃(ライシつ) 

(敵しゃがみ背後から) を 畑 

下段 0 H 

15(5)20 

65 


〇 

〇 

特殊行動技 

技名 

コマンド 

属性 

フレーム 

減 

や 

ガ 

被ホールド 

★アピール ' 礼 

i=X=0 ⑭ +® 十 ㊣ 

<C=icC><>(gj+®+(g) 

一 

0(0)70 

0 



■ 

★天地返し 

2か ㊣ 

— 

0(0)30 

0 




★降天 

(逆立ち中に)方向ボタン 


0(0)30 

0 




★裏風 

<^® 

— 

0(0)40 

0 
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バイマン技表 


基本打撃技 

技名 

コマンド 

属性 

フレーム 

減 

や 

ガ 

被ホールド 

ジャブ 


上 

10(2)8 

12 

-6 

-6 

上® 

パームスタンプ 

袖 

中 

14(2)20 

20 

-2 

4 

上® 

□ーナックル 


下 

10(2)12 

5 

-3 

2 

下® 

八イキック 

㊣ 

上 

14(2)27 

32 

11 

14 

上® 

ミドルサイドキック 

2⑩ 

中 

1 4(3)24 

26 

3 

9 

上中 ㊣ 

□—キック 

侧 

下 

1 4(3)24 

13 

10 

12 

下⑩ 

固有打撃技 

技名 

コマンド 

属性 

フレーム 

減 

や 

ガ 

被ホールド 

パームァ□- 

R >® 

中 

22(3)22 

30 

X 

5 

上® 

★スマッシュフック 

分® 

中 

14(2)28 

28 

* X 

12 

上® 

★ トラースキック 

(立ち中に)⑯ 

上 

12(3)26 

35 

X 

12 

上6 

ドロップキック 


上 

23(5)47 

35 

X 

32 

受け流し 

ジャペリンキック 

合 ㊣ 

上 

14(2)25 

30 

X 

12 

上 ㊣ 

□ーリングソパット 


上 

1 4(3)29 

35 

X 

13 

上 ㊣ 

スピニングバックナックル 

ぐ® 

中 

17(2)20 

25 

-1 

4 

上® 

★二ーリフト 


中 

13(2)25 

25 

3 

8 

上中 ㊣ 

スマッシュ 


中 

1 2(2)24 

25 

X 

8 

上® 

ヒール八ンマー 


中 

18(3)25 

30 

X 

9 

上中 ㊣ 

,へッドパット 


中 

1 5(3)28 

35 

X 

11 

上® 

ショルダータックル 


中 

20(5)26 

40 

X 

13 

受け流し 

スイングダブル八ンマー 


中 

15(3)33 

25 

14 

18 

上® 

U パースダブル八ンマー 


中中 

25(2)33 

30 

X 

15 

上® 

レッグスパイク 

C ? ⑧ 

下 

19(3)28 

25 

8 

13 

下 ㊣ 

スライディング 

0®+⑩ 

下 

19(3)24 

25 

6 

12 

下⑧ 

ボディブロー 


中 

11 (2)22 

18 

8 

8 

上® 

★ス トマックブレイク 

〇 ®㊣ 

中中 

1 6(3)24 

30 

X 

9 

上中 ㊣ 

ストマッククラッシュ 

0®® 

(中中） 

13(2)27 

18 

11 

12 

上® 

★クラッシュ レッグスパイク 

ベ)®® 〇 ㊣ 

沖中)下 

25(3)28 

25 

8 

13 

下 ㊣ 

(ジャブ） 


上 

10(2)8 

12 

-6 

-6 

上® 

ジャブボディブロー 

® ゆ® 

(上中） 

13(2)27 

18 

9 

10 

上® 

★ラッシュ ソバット 


(上中)上 

20(3)29 

35 

X 

13 

上 ㊣ 

★ラッシュ レッグスパイク 


(上中)下 

25(3)28 

25 

8 

13 

下 ㊣ 

ジャブ■八イキック 

®( g ) 

(上上） 

12(2)27 

30 

30 

11 

上 ㊣ 

ジャブ•ストレート 

CP )® 

(上上） 

9(2) 12 

12 

-5 

-4 

上® 

★ス 1ムフック 


(上上)上 

21(2)28 

28 

X 

12 

上® 

ス1ムバックナックル 


(上上中） 

1 5(2)24 

25 

3 

8 

上® 

ス1ムソパット 


(上上)上 

1 8(4)29 

35 

X 

14 

上 ㊣ 

(八イキック） 


上 

14(2)27 

32 

11 

14 

上 ㊣ 

★ トラップヒール八ンマー 

獅 

上中 

25(3)29 

30 

1 X 

13 

上中 ㊣ 

★ トラップダブル八ンマー 

1 ,.®® ■ 

上中 

21(3)33 

25 

14 

18 

上® 

★ トラップリバース八ンマー 


上中中 

25(2)33 

30 

X 

15 

上® 

★ジャイ アントアッパー 


中 

1 8(2)25 

32 

X 

12 

上® 

背後攻撃技 



技名 

コマンド 

属性 

フレーム 

減 

や 

ガ 

被ホールド 

ターンパックナックル 


上 

11 (2) 15 

12 

1 

6 

上® 

ターンボディブ□— 

み® 

中 

14(2)21 

15 

0 

4 

上® 

ターン□—スピンナックル 


下 

13(2)18 

13 

2 

5 

下® 

ターンスピンキック 


上 

14(2)27 

30 

X 

10 

上 ㊣ 

ターンサイドキック 


中 

16(2)27 

28 

6 

11 

上中 ㊣ 

ターン□ースピンキック 

善 ㊣ 

下 

1 5(2)27 

25 

3 D 

12 

下 ㊣ 

ジャンプ攻撃技 

技名 

コマンド 

属性 

フレーム 

減 

や 

ガ 

被ホールド 

アサルトダウンパーム 

(前」中)® 

中 

10(4)21 

20 

3 D 

6 

上® 

アサルトフロントキック 

(前」中)® 

中 

1 0(4)26 

30 

X 

12 

受け流し 

★アサ ルトスマッシュフック 

(前 J 着地際)® 

中 

1 4(2)28 

28 

X 

12 

±® 

アサルトレッグスパイク 

(前 J 着地際 )㊣ 

下 

19(3)28 

25 

X 

13 

下 ㊣ 

エアダウンパーム 

(上」中)® 

中 

10(4)21 

20 

30 

6 

上® 

エアフロントキック 

(上 J 中 )㊣ 

中 

1 0(4)26 

30 

X 

12 

受け流し 

★ス テップスマッシュフック 

(上 J 着地際)® 

中 

14(2)28 

28 

X 

12 

上® 
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ステップレッグスパイク 

(上 J 着地際)® 

下 

1 9(3)28 

25 

X 

13 

下® 

★トラップスマッシュフック 

(後 J 着地際)⑨ 

中 

1 4(2)28 

28 

X 

12 

上® 

トラップレッグスパイク 

(後 J 着地際 )㊣ 

下 

1 9(3)28 

25 

X 

13 

下 ㊣ 

ダウン攻撃技 

技名 

コマンド 

属性 

フレーム 

減 

や 

ガ 

I 被ホールド 

二ードロップ 



39(-)61/36 

22 



r 

ストンビング 



17(8)31 

12 

卜- 

- 


ダウン攻擊の硬直は(成功時/失敗時)です 

投げ技 

技名 

1コマンド 

属性 

減 

間 

硬差 

爆 

浮 

フロントスープレックス 

®+® 

上段投げ 

50 

1.1 



X 

ネック八ンギングツリー 

<=1®+® 

上段投げ 

45 

1.1 

- 

lP 

〇 

風車式バックブリーカー 


上段投げ 

75 

1.1 

- 

! :i x 

X 

ビクトル膝十字固め 


上段投げ 

60 

1.1 


X 

X 

★ゴーストバスター 

(敵しゃがみ時)移®+® 

下段投げ 

60 

1.25 

- 

O 

X 

飛びつき腕ひしぎ逆十字固め 

(敵背後から)®+⑨ 

上段投げ 

60 

11 


X 

X 

ディフェンシブホールド （ DH ) 

技名 

コマンド 

Eli 性 

フレーム 

減 

硬差 

爆 

浮 

カウンタースタンドアーム□ック 

(散®に)® 

上中 DH 

0(22)8 

30 

7一 

X 

X 

(背後の敵®に)® 

3(22) 8 

カウンタ—アッパ— 

(敵 ㊣ に)® 

上中 DH 

0(22) 8 

35 

7 

X 

X 

(背後の敵®に)® 

3(22) 8 

カウンターアームロック 

(散®に) 

下段 DH 

0(22)5 

35 

7 

X 

X 

(背後の敵®に K > ⑭ 

3(22) 5 

カウンターローアッパー 

(散 ® に) 

下段 DH 

0(22)5 

40 

5 

X 

X 

(背後の敵®に K >® 

3(22)5 

飛びつき膝十字固め 

(敵中段®に対し) 

中段 DH 

0(22 )8 

65 

- 


X 

オフエンシブホールド （0 H ) 

技名 

コマンド 

属性 

フレーム 

減 

硬差 

爆 

浮 

★ネックホールドスイング 

く〉® 

上段 0 H 

1 4(5) 16 

0 

10 

X 

X 

チヨークスラム 


上段 0 H 

16(5)18 

40 




腕固め 


上段 0 H 

16(5)18 

55 


X 

X 

(前ジャンプ中)® 

14(5)16 

(上ジャンプ中)⑭ 

14(5)16 

(後ジャンプ中)® 

1 4(5) 16 

スタンディングアームロック 


1段 0 H 

18(5)20 

30 


X 

X 

首極め腕卍 

(スタン r インク • ア-ム□ッ沖に)020 

派生 


35 

-— 

X 

X 

DDT 

(首極め腕卍中に) 0ビ> ぐ 

派生 


40 



X 

軸足払い 

〇於⑭ 

上段 0 H 

18(5)20 

30 



X 

立ちアキレス腱固め 

(軸足払し仲に)ヴ 

派生 

- 

30 


X 

X 

逆片エビ固め 

(立ちアキレス腱固め中に)ぐ^ 0® 

派生 


45 


X 

X 

脇固め 

(敵しゃがみ時) 

下段 0 H 

15(5)20 

40 


X 

X 

(" >( 前ジャンプ中 K >® 

15(5)20 

( // )( 上ジャンプ中)移® 

15(5)20 

( // )( 後ジャンプ中) 0® 

15(5)20 

(散しゃがみ背後から) 

15(5)20 

45 

★腕 ひしぎ逆十字固め 

(脇固め中に) ぐ>® 

派生 


45 


X 

X 

★シヨートキヤノン 

(敵背後から) 

上段 0 H 

14(5)16 

30 

10 

X 

X 

スリーパーホールド 

(敵背後から 

上段 0 H 

18(5)20 

50 


X 

X 

(敵背後から) 〇た^⑭ 

18(5)20 

(散背後から) 020⑭ 

16(5)18 

(敵背後から 

16(5)18 

スイングスリーパー 

(スリーノ V - ホールド中に)ぺ><^0[^<^® 

派生 


55 


〇 

〇 

特殊行動技 

技名 

コマンド 

属性 

フレーム 

減 

や 

ガ 

被ホールド 

★アピールふんつ！ 

C = X =3 C =>( H )+®+( g ) 


0(0)70 

0 

一 

— 

— 

⑭十⑨十 ㊣ 
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レイ•フアン技表 


基本打撃技 

技名 

コマンド 

属性 

フレーム 

減 

や 

ガ 

被ホールド、. 

単鞭(タン V ン） 


上 

9(2) 10 

10 

-3 

-3 

上® 

懶紮衣(ラン r ツィ) 


中 

14(2)21 

18 

13 1 

13 

上® 

下勢単鞭（カセイタン V ン） 

公® 

下 

10(2)12 

5 

-3 

2 

下® 

蹴脚（シ 2 ウキヤク） 


上 

11 (2)29 

28 

10 ： 

12 

上® 

蹬脚 （ w キヤク） 


中 

1 3(3)23 

25 

4 

10 ! 

上中 ( g ) 

下蹬脚（力 w キヤク） 


下 

14(2)22 

10 

10 

12 1 

下 ㊣ 

固有打撃技 

技名 

コマンド 

属性 

フレーム 

減 

や 

ガ 

1被ホールド 

★前 招（セ''：/ショウ） 


中 

1 5(4)27 

25 

X 

14 

上® 

斜飛肘擊（シヤヒチュウ r キ） 

〇® 

上 

12(2)19 

25 

-2 

5 

上® 

踹脚（タンキヤク） 


中 

1 2(3)30 

23 

X 

12 

上中 ㊣ 

二起脚(ニキキヤク) 

ク獅 

中上 

10(3)32 

25 

X 

16 

受け流し 

転身擺蓮脚（テ：/シン A イレ:/キヤク） 


上 

14(8)27 

30 

X 

16 

上 ㊣ 

双按（ソウアン） 

^>^XB 

中 

14(3)23 

26 

X 

9 

上® 

双風貫耳（ソウフウカンシ -) 

< p <>® 

上 

1 6(3)20 

28 

X 

5 

上® 

七寸分（シチスンコウ） 

< p ^>® 

中 

13(4)38 

40 

X 

24 

受け流し 

金鶏独立(キンヶ仆巧リツ) 


中 

15(2)29 

25 

X 

14 

上中 ㊣ 

当頭砲（トウホウ） 


中 

14(2)21 

20 

0 

6 

上® 

贩（テッサ） 

◊伽 

下 

21(4)32 

25 

8 

18 

下 ㊣ 

肘擊（チュウグキ） 


中 

1 1(3)21 

17 

11 

13 

上® 

★連 肘擊（レンチ:1ウグキ） 


中中 

14(2)29 

25 

X 

14 

上中 ㊣ 

抱頭推山（ホウトウスイサン） 


中 

1 7(2)25 

20 

13 

14 

上® 

疱頭推山•前招（ホウ W スイサン - r ：/ ショウ） 

ぐ®® 

中中 

1 5(4)27 

30 

X 

13 

上® 

揪地竜（シュウチリュウ） 


中 

1 7(3)26 

18 

15 

16 

上® 

上歩七星（ゾョウホシチセイ） 


中中 

1 5(3)24 

28 

X 

11 

上® 

掛面脚(カメンキヤク) 

< p (^) 

上 

13(6)30 

30 

X 

14 

上 ㊣ 

穿宮腿（センキュウタイ） 

〇⑩⑩ 

上中 

23(4)31 

20 

X 

16 

上中 ㊣ 

穿宮連腿（センキ1ウレンタイ） 

C コ⑩⑧'〇⑩ 

上中下 

20(5)42 

15 

X 

30 

下⑯ 

★斧 刃脚（フシ-：/キヤク） 


下 

17(3)22 

15 

10 

12 

下⑧ 

抱虎帰山（ホウ]キサ：/) 

⑭ +®+( g ; 

上 

1 4(4)20 

20 

X 

4 

上® 

(懶紮衣）（ラ: / T ツイ） 

2 ⑨ 

中 

14(2)21 

18 

13 

13 

上® 

(転身単鞭）（テンシンタン/ V ：/) 

® 

上 

10(2)19 

12 

6 

6 

上® 

(単鞭）（タン V ：/) 


上 

: 9(2)10 

10 

-3 

-3 

上® 

翻身単鞭（ホンシンタンぺ-ン） 

R >® 

中 

24(4)21 

25 

10 

10 

上® 

高探馬 （] ウタ:/ 7) 

0® 

(上上)※ 

9(2)18 

12 

7 

9 

上® 

玉女穿梭（ゲョクデョセンサ） 

⑧②〇⑨ 

(上上)中 

14(3)27 

20 

16 

17 

上® 

★連 環金鶏独立（レンカンキン M ドクリツ） 


(上上)中中 

1 5(2)29 

25 

! ! x 

14 

上中 ㊣ 

★連 環抱頭推山（レンカンホウ W スイサン） 


(上上)中 

17(2)25 

20 

13 

14 

上® 

★連 環前招（レ:/ Jvir ンショウ） 


(上上)中中 

1 5(4)27 

30 

X 

13 

上® 

★連 環跌 S 叉（レンカンテッサ） 

②⑨〇⑧ 

(上上)下 

21(4)32 

25 

8 

19 

下 ㊣ 

青竜出水（セイリュウシュッスイ） 

⑨補 

(上中） 

1 1(3)21 

20 

11 

12 

上® 

★青 竜双按（セイリュウソウアン） 

Cg )<^(； pjc ^>0 

(上中)中 

20(3)23 

26 

X 

10 

上⑨ 

★单鞭■掛面脚（タン V ン■カメンキヤク） 


上上 

13(6)30 

30 

X 

14 

上® 

★単 鞭•穿宮腿（タン V ：/■センキュウタイ） 

®®( K ) 

上上中 

23(4)31 

20 

X 

マ6 

上中 ㊣ 

★单 鞭，穿宮連腿（タンぐ'ノ■センキ 2 ウレンタイ） 

( P )( g )( g )0( g ) 

上上中下 

20(5)42 

15 

X 

30 

下 ㊣ 

(蹴脚)(シュウキヤク） 

㊣ 

上 

11 (3)28 

28 

10 

12 

上 ㊣ 

★連 環腿（レンカンタイ） 

_ 

上上 

22(3)32 

32 

X 

16 

上 ㊣ 

★連 環穿宮腿（レン於センキ II ウタイ） 


上中 

27(3)31 

20 

X 

17 

上中愈 

》懶紮衣から (^( g )®) は安定しません 

背後攻撃技 

技名 

コマンド 

属性 

フレーム 

減 

や 

ガ 

被ホールド 

転身単鞭（テンシンタン/\-ン） 

r ® 

上 

10(2)19 

12 

6 

6 

上® 

閃通背（セン:灼八イ） 


中 

15(3)21 

16 

0 

8 

上® 

転身下勢単鞭（テンシンカセイタン V ン） 


下 

13(3)21 

12 

0 

9 

下® 

転身蹴脚（テ:/シンシ1ウキヤク） 

⑩ 

上 

1 2(2)34 

30 

X 

17 

上 ㊣ 

転身蹬脚（テンシントウキャク） 


中 

14(2)30 

25 

4 

14 

上中⑯ 

転身下 g 登脚（テンシンカキヤク） 


下 

15(2)27 

23 

3 D 

14 

下 ㊣ 
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ジャンプ攻撃技 






技名 

コマンド 

属性 

フレーム 

減 

や 

ガ !被ホールド 

飛翔捶擊（ヒショウスイ！ r キ） 

(前 J 中)® 

中 

10(4)21 

20 

3 D 

6 

上® 

飛翔蹬脚（ヒショウトウキヤク） 

(前 J 中 )㊣ 

中 

10(4)26 

30 

X 

12 

受け流し 

飛翔双按（ヒショウソウアン） 

(前 J 着地際)® 

上 

12(3)23 

30 

X 

7 

上® 

飛翔跌跤（ヒショウテ'竹） 

(前 J 着地際 )㊣ 

下 

21(4)32 

25 

X 

19 

下 ㊣ 

飛上棰擊（ヒ、アョウスイデキ） 

(上 J 中)® 

中 

10(4)21 

20 

3 D 

6 

上® 

飛上蹬脚（ヒシ•ョウ hO キヤク） 

(上 J 中 )㊣ 

中 

1 0(4)26 

30 

X 

12 

受け流し 

飛上双按（ヒデョウソウアン） 

(上 J 着地際)® 

上 

12(3)23 

30 

X 

7 

上® 

飛上跌跤（ヒ'アョウテッサ） 

(上 J 着地際) ® 

下 

21(4)32 

25 

X 

19 

下 ㊣ 

退身双按（タイシンソウアン） 

(後 J 着地際)® 

上 

16(3)19 

30 

X 

5 

上® 

退身穿宮腿（タイシンセンキ1ウタイ） 

(後 J 着地際)⑯ 

中 

1 9(3)22 

20 

X 

13 

上中 ㊣ 

ダウン攻撃技 

技名 

コマンド 

属性 

フレーム 

減 

や 

ガ 

被ホールド 

落双捶擊(ラクソウスイケ"キ） 

分® 

- 

37(-)60/54 

18 


- 

— 

震 脚(シンキヤク) 



19(5)36 

15 



- 


ダウン攻擊の硬直は(成功時/失敗時)です 

投げ技 









技名 

コマンド 

属性 

減 

間 

硬差; 

爆 

浮 

: 倒攆猴（トウテ’‘ンコウ） 


上段投げ 

50 

11 




野馬分祭(ャル，アンカ) 

<= kjh ；+®+( K ) 

上段投げ 

47 

1.1 




裡擰臂拝（リネイヒスイ） 


上段投げ 

15+50 

1.2 

一 



槪身捶 （ A イシンスイ） 


上段投げ 

50 

1.2 


:〇 


托肘背摔(タクチュウ八イスイ) 

(敵背後から) ( B > ⑨ 

上段投げ 

60 

1.1 

- 

〇 

X 

デイフェンシブホールド （ DH ) 








技名 

コマンド 

属性 

フレーム 

減 

硬差 

爆 

浮 

採例（サイレツ） 

(敵®に)® 

上中 DH 

0(22)8 

0 

16 

X 


X 


(背後の敵®に)⑭ 


3(22)8 






堋勢（ホウセイ） 

獅に)⑭ 

上中 DH 

0(22)8 

0 

16 

X 


X 


(背後の敵 ㊣ に)⑭ 


3(22)8 






擷勢_ 

(敵®に)〇雜 

下段 DH 

0(22)5 

0 

16 

X 


X 


(背後の敵®に) 0® 


3(22)5 






化推（カスイ） 

(敵 ㊣ に) 0® 

下段 DH 

0(22)5 

0 

16 

X 


X 


(背後の敵 ( g ) に) 0® 


3(22)5 






回擠（カイセイ） 

(敵中段 ㊣ に対し） 

中段 DH 

0(22)8 

0 

15 

X 

X 

オフエンシブホールド （ OH ) 

技名 

コマンド 

属性 

フレーム 

'減 

硬差 

爆 

浮 

鑽揮臂摔（サンネイヒスイ） 


上段 0 H 

14(5)16 

40 

10 

X 

X 

楼膝拗歩 （0 ウシツヨウホ） 

ベ>ゥ® 

上段 0 H 

16(5)18 

25+35 





(前ジャンプ中) ( H ) 


14(5)16 






(上ジャンプ中)⑭ 


14(5)16 






(後ジャンプ中)® 


14(5)16 





挑手打胸（チョウシユデキョウ） 


上段 0 H 

18(5)20 

30 

— 

X 

X 

太公釣魚（タイ]ウチョウ r ョ） 

(挑手打胸中に) 2 0ジ〇⑭+⑧ 

派生 


30 


X 

X 

連-太公釣魚（レ:^タイ]ウチョウ r ョ） 

(太公釣魚中に)⑭ +®+ ㊣ 

派生 


40 


〇 


金鶏独立（キンケ仆''クリツ） 

(敵しゃがみ時) 2 ⑭ 

下段 0 H 

15(5)20 

50 


〇 


〇 


( " )( 前ジャンプ中)〇⑭ 


15(5)20 







( " )( 上ジャンプ中)〇⑭ 


15(5)20- 







( " )( 後ジャンプ中)◊⑭ 


15(5)20 






★白 鶴亮翅 ( A ッカクリョウシ） 

(敵背後から )0 ⑭ 

上段 0 H 

14(5)16 

40 

10 

! x 

X 

上歩 D (シ•ョウホコウ） 

(敵背後から)岭岭® 

上段 0 H 

16(5)18 

60 

'一 

〇 


〇 


(散背後から)みた1〇⑭ 


18(5)20 






提手上勢（テイシユゾョウセイ） 

(敵しゃがみ背後から) 

下段 0 H 

15(5)20 

60 


〇 

〇 

特殊行動技 

技名 

1コマンド 

属性 

フレーム 

減 

や 

ガ 

被ホールド 

★アピールやったぁ！ 

■=^< X >®+®+® 

- 

0(0)65 

0 

一 

- 
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基本打撃技 

技名 

コマンド 

属性 


減 

や 

ガ 

被ホールド； 

順歩捶（ゾユン市スイ） 


上 

10(2) 9 

10 

-2 

-1 

上® 

丹鳳朝陽（タンホウチョウヨウ） 

袖 

中 

15(3) 21 

20 

5 

6 

上® 

崩捶（ホウスイ） 


下 

11 (2) 10 

5 

-3 

2 

下® 

高麵（コウ r ンタイ） 


上 

11 (3) 26 

30 

X 

;10 

上㊣ 

弾腿（デンタイ） 

物 

中 

1 4(2) 24 

25 

4 

9 

上中㊣ 

斧刃脚（フシ-ンキヤク） 


下 

1 2(2) 25 

12 

12 

14 

下㊣ 

固有打撃技 

技名 

コマンド 

属性 


減 

や 

ガ 

被 ホー ルド SI 

(順歩捶）（シ'■ュンホスイ） 


上 

1 0(2)9 



-1 

上® 

摩掌(トウショウ） 


上 

1 4(3) 16 

20 

-2 

6 

上® 

連捶（レンスイ） 

_ 

(上上） 

8(2)12 

12 

2 

4 

上® 

★連 捶単把（レ:/スイタン八° ) 


(上上沖 

1 8(2)24 

20 

1 

6 

L 上® 

(丹鳳朝陽）（タンホウチョウヨウ） 


中 

15(3)21 

20 

5 

6 

上® 

丹鳳朝陽•虎蹲山（タンホウチョウヨウ|: vytr» 

も®® 

中中 

20(3)20 

18 

0 

5 

上® 

虎抱頭 (] 福 

夕® 

上 

12(2)26 

20 

1 X 

10 

上® 

盤肘 or ンチュウ） 


中 

1 1(3)21 

18 

7 

8 

上® 

★盤 肘丹鳳朝陽(彳「ンチュウタンホウチョウヨウ） 


中中 

22(3)21 

20 

5 

6 

上® 

懐抱頑石（カイ約力-：/セキ） 


中 

15(2)21 

20 

0 

5 

上® 

★懐抱 頑石 龎 促把 mm'M ■ ヨウソク八） 


中中 

24(3)28 

25 

X 

12 

上® 

★懐抱 頑石•双推把（カイホウが:/セキ ■ ソウスイ八） 

ぐ，®^ >® 

(中中） 

15(2)23 

20 

6 

7 

上® 

★懐抱頑石•双推把•双把（カイホウカつ拽 • ソウスイ A •ソウ八) 

<=3®0® - ®+(g) 

(中中)中 

18(3)30 

30 

X 

13 

上® 

挑領（チョウリョウ） 


中 

13(3)23 

25 

X 

8 

上® 

単把（タン n 


中 

12(2)23 

20 

-1 

6 

上® 

虎蹲山 


中 

15(3)18 

22 

-3 

2 

上® 

箭疾歩（センシッホ°) 

哞〇®® 

中 

20(3)31 

30 

X 

15 

受け流し 

虎撲把 （]r クバ） 

(p)+(g) 

中 

1 3(2)25 

30 

X 

8 

上® 

屬促把 （3 ウソク八） 


中 

16(3)27 

25 

X 

11 

上® 

烏牛擺頭 ( orioi\m 

付® 

中 

16(3)34 

50 

X 

18 

受け流し 

双把（ソウハ） 

㊣ 

中 

18(3)28 

42 

X 

12 

上⑨ 

斬捶（サ°ンスイ） 

0®+㊣ 

中 

1 5(2)29 

32 

X 

12 

上中 (g; 

鶏子栽肩（ヨウ列イケン） 

0®+㊣' 

中中 

22(3)36 

30 

X 

19 

受け流し 

搨把(5〇 

⑭ +®+ ㊣ 

上 

1 8(2)20 

30 

X 

4 

上® 

(弾腿）（夕“ノタイ） 


中 

14(3)24 

25 

4 

9 

上中 (g) 

蛇出洞（ゾヤシュツドウ） 

た㊣® 

中中 

24(3)26 

30 

X 

11 

上® 

★鶏 腿（ケイタイ） 

4 ⑩ 

中 

1 3(2)23 

20 

3 

6 

上中® 

★鶏 腿•半旋風（ケイタイ’ A：/ センアウ） 

哞 ㊣㊣ 

中上 

31(4)26 

30 

X 

11 

上㊣ 

★七寸 腿（シチスンタイ） 


下 

1 7(2)23 

12 

5 

7 

下 (g) 

★七寸 腿•烏牛擺頭（シチスンタイ■ウキ-ュウ MW) 

t?(g) - 

下中 

30(3)36 

50 

X 

20 

受け流し 

半旋風 （M7t ンアウ） 

ク㊣ 

上 

1 4(4)26 

30 

X 

11 

上⑯ 

旋風脚（センアウキヤク） 

分㊣ 

上 

1 9(5)30 

40 

X 

' 16 

上⑯ 

★旋風 前掃腿（センアウ tr：/ ソウタイ） 

合㊣ 0® 

上下 

25(5)32 

25 

X 

19 

下㊣ 

転身後蹴腿（テンシン]ウシ:1ウタイ） 


中 

1 6(3)45 

30 

X 

30 

上中 (g; 

側踹脚（ソクタ：/キヤク） 

0 ⑩ 

上 

14(2)26 

30 

X 

11 

上㊣ 

双飛脚（ソウヒキヤク） 


上 

16(3)30 

35 

X 

14 

受け流し 

前掃腿（セ'■ンソウタイ） 

〇⑭十 ㊣ 

下 

23(5)32 

25 

X 

19 

下㊣ 

背後攻撃技 





技名 

コマンド . 

属性 


減 

や 

ガ 

被ホールド 

転身崩捶（テンシンホウスイ） 


上 

10(2)19 

13 

-2 

5 

上® 

転身挑領（テンシンチョウリョウ） 


中 

16(3)23 

17 

6 

12 

上⑧ 

転身下崩捶（テンシンカホウスイ） 

暑® 

下 

1 3(2)20 

11 

1 

5 

下® 

転身蹴腿（テンシンシュウタイ） 

㊣ 

上 

14(2)27 

30 

X 

10 

上⑯ 

後蹴腿 （] ウシ1ウタイ） 


中 

14(3)30 

27 

5 

11 

上中® 

転身下睹脚（テ:/シンカ w キャク） 

暑 ⑧ 

下 

16(3)27 

25 

3D 

14 

下㊣ 

ジャンプ攻撃技 

技名 

コマンド 

属性 

フレーム 

減 

や 

ガ 

被ホールド 

中空上歩捶（チ1ガウ'/ヨウホスイ） 

(前 J 中)® 

中 

10(4)21 

20 

3[】 

6 

上⑨ 

中空燈脚（チュウクウ w キヤク） 

(前 J 中)㊣ 

中 

1 0(4)26 

30 

X 

12 

受け流し 

飛躍搨把（ヒヤク W/0 

(前 J 着地際)® 

上 

19(2)19 

30 

X 

4 

上® 

飛躍掃腿（ヒ W ソウタイ） 

(前 J 着地際)㊣ 

下 

23(5)32 

25 

X 

19 

下㊣ 
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中空順歩捶(チュウクウゾュンホスイ） 

(上 J 中)® 

中 

10(4)21 

20 

3 D 

6 

上® 

中空落 S 登脚（チュウクウラ外ウキサク） 

(上 j 中)㊣ 

中 

1 0(4)26 

30 

X 

12 

受け流し 

跳躍搨把（チョウ竹トウ/ 0 

(上」着地際)® 

上 

19(2)19 

30 

X 

4 

上® 

跳躍掃腿（チョウヤクソウタイ） 

(上」着地際)㊣ 

下 

23(5)32 

25 

X 

19 

下㊣ 

退身搨把（巧シン吻〇 

(後 j 着地際)® 

上 

19(2)19 

30 

X 

4 

上® 

退身掃腿（タイシンソウタイ） 

(後 j 着地際)® 

下 

23(5)32 

25 

X 

19 

下⑯ 

ダウン攻撃技 

技名 

□マンド 


フレーム 

減 

や 

ガ 

被 ホー ルド 

★落 概擊 1 (ラクシ: 1 ウケ-キ） 



37(-)53/54 

18 


> 


地摩掌(チトウシヨウ） 

0® 

- 

19(2)32 

10 


- 

— 

ダウン攻擊 の 硬直は(成功時/失敗時)です 

投げ技 

技名 

コマンド 

属性 

減 

間 

硬差 

\m 

浮 

十字褢横（ア II ウゾカオウ） 

"(g)+® 

上段投げ 

55 

11 

— 

〇 

X 

雲閉日月把（ウンVイこチグツ/〇 


上段投げ 

40+10 

1.2 

- 

〇 

〇 

硬開三皇鎖 （] ウカイサ:4ウサ） 


上段投げ 

20+20+20 

1.2 

10 

X 

X 

心意把（シンイ A ) 

<^®+® 

上段投げ 

50 

1.1 




虎擺尾 （]A イヒ '’） 

(敵背後から)® +® 

上段投げ 

65 

1.1 

- 

〇 

〇 

ディフェンシブホールド （ DH ) 

技名 

コマンド 

属性 

フレーム 

減 

硬差 

爆 

浮 

採手（サイシュ） 

徹®に)® 

上中 DH 

0(22)8 

0 

6 

X 

X 

(背後の敵®に)® 

3(22)8 

楼手（□ウシュ） 

(敵㊣に)® 

上中 DH 

0(22)8 

0 

8 

X 

X 

；(背後の敵㊣に)® 

3(22)8 

掛手（か:/ュ） 

(敵®に) 0® 

下段 DH 

0(22)5 

0 

5 

X 

X 

(背後の敵®に K>® 

3(22)5 

勾掛 Cl ゥヵ） 

獅に) 0® 

下段 DH 

0(22)5 

0 

7 

X 

X 

(背後の敵⑯に) 0® 

3(22)5 

龍調膀(リュウチョウ r ウ) 

(敵中段㊣に対し 

中段 DH 

0(22)8 

60 

- 



オフエンシブホールド （ OH ) 

技名 

コマンド 

属性 

フレーム 

減 

硬差 

爆 

浮 

圧手（アッシュ） 


上段〇 H 

14(5)16 

0 

15 

X 

X 

徹背後から)岭⑭ 

揪腿（シュウタイ） 


上段 0H 

16(5)18 

50 


〇 

〇 

(前ジャンプ中)® 

14(5)16 

(上ジャンプ中)姊 

14(5)16 

(後ジャンプ中)® 

14(5)16 

★捲 地風（ケンチフウ） 

的く 〉® 

上段 0H 

18(5)20 

40 


X 

X 

★猴形 （] ウケイ） 

(捲地風中に 

派生 


45 



〇 

★猴搬枝 （] ウ A ンシ） 

(敵しゃがみ時) 

下段 0H 

' 15(5)20 

40 

5 

X 

X 

(/T) (前ジャンプ中)〇® 

15(5)20 

(" )( 上ジャンプ中) 0® 

15(5)20 

( // )( 後ジャンプ中)〇⑭ 

15(5)20 

(敵しゃがみ背後から )2® 

15(5)20 



〇 

★虎 蹲山 （] ソ: /T：/) 

(敵背後から)〇くコ⑭ 

上段 0H 

16(5)18 

30 

10 

X 

X 

(敢背後から) 

18(5)20 

特殊行動技 

技名 

コマンド 

属性 

フレーム 

減 

や 

ガ 

被 ホー ルド 

★アピール盤落地 （/r ンラクチ） 

■=> ぐ DC>(B)+(g)+ ㊣ 

— 

0(0)70 

0 

質 

一 

霸 


箭歩（セン/ T) 



0(0)26 

0 




側転 

R>® 


0(0)44 

0 

- 

- 

- 
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テイナ技表 


基本打撃技 

技名 

コマンド 

属性 

フレーム 

減 

や 

ガ 

被ホールド 

ジャブ 


上 

9(2)8 

10 

-5 

-5 

上® 

―ァッパ- 


中 

1 5(3)24 

20 

-3 

2 

上® 

□—ナックル 


下 

1 0(2) 12 

5 

-3 

2 

下® 

八イキック 


上 

12(2)25 

30 

X 

9 

上® 

ミドルキック 


中 

14(2)25 

25 

3 

10 

上中® 

□—キック 

0® 

下 

1 5(2)25 

12 

11 

1 12 

下® 

固有打撃技 

技名 

コマンド 

ほ性 

フレーム 

減 

や丨ガ 

被ホールド 

ナックルア □一 


中 

29(3)19 

25 

X 

6 

上® 

エ ルボースマッシュ 


中 

19(3)20 

20 

X 

7 

上® 

パックチョップ 

湖 

中 

16(3)26 

18 

8 

9 

上® 

バックチョップ八ンマー 

ク®® 

中中 

19(2)30 

25 

X 

16 

上® 

ダブルハンマー 


中 

1 8(2)30 

25 

X 

15 

上® 

口ースピンナックル 


下 

1 5(2)25 

20 

7 

10 

±® 

パックブレインキック 

〇 ㊣ 

上 

21(6)40 

35 

X 

40 

受け流し 

(ジャブ） 


上 

9(2)8 

10 

-5 

-5 

上® 

ジャブ八イキック 

®(g) 

(上上） 

12(2)25 

30 

30 

11 

上® 

ジャブストレート 

(E>® 

(上上） 

8(2)10 

13 

-2 

-2 

上® 

★マシンガン ミドル 

⑩ 

(上上)中 

14(2)25 

25 

3 

9 

上中 ㊣ 

マシンガンラッシュ 


(上上)中 

1 5(3)26 

18 

X 

13 

上® 

エルボー 


中 

11 (2)23 

18 

5 

7 

上® 

エルボーバックナックル 


沖中） 

15(2)26 

20 

14 

14 

上® 

アルティメットコンボ 

■=>®(g)(K) 

(中中〉中 

1 5(2)29 

25 

X 

13 

上中 ㊣ 

★スピン ナックルコンボ 


(中中)下 

1 6(2)25 

20 

7 

10 

下® 

ダッシュアッパー 


中 

1 7(3)24 

25 

13 

14 

上® 

ダブルアッパー 


中中 

1 7(3)25 

20 

5 

12 

上® 

テイナスペシャル 

⑭ +®+® 

上 

18(8)81 

35 

X 

70 

受け流し 

パーティカルパックチョップ 

亀 ® 

中 

1 2(2)27 

20 

7 

7 

上® 

パーティカル八ンマー 


中中 

19(2)30 

25 

X 

20 

上® 

ケンカキック 

岭く 〉㊣ 

中 

25(3)26 

40 

X 

10 

上中® 

口ースピンキック 

移⑭ +® 

下 

24(3)30 

25 

X 

16 

下⑩ 

ショルダータックル 

■ o =>® 

中 

19(5)26 

40 

X 

13 

受け流し 

ショートレンジラリアット 

■=> ⑭ +® 

上 

1 4(4)28 

28 

X 

15 

上® 

□— リングソバット 

(H)+( & 

上 

1 4(3)29 

35 

X 

14 

上® 

ジャンビングニーパット 


中 

1 5(2)29 

30 

X 

12 

上中 ® 

二一八ンマー 


中中 

25(3)34 

25 

X 

20 

上® 

(□ー キック） 


下 

1 5(2)25 

12 

11 

12 

下 ㊣ 

ソバットコンボ 


下上 

25(3)29 

35 

X 

14 

上 ㊣ 

★ダブル □ー キック 

⑽暑㊣ 

TF 

30(3)30 

25 

X 

16 

下 ㊣ 

背後攻撃技 

技名 

コマンド 

属性 

フレーム 

減 

や 

ガ 

被ホールド 

ターンスピンナックル 


上 

1 2(2) 17 

13 

0 

3 

上® 

ターンミドルナックル 

卜® 

中 

15(2)21 

15 

-1 

8 

上® 

ターンローナックル 


下 

13(2)20 

10 

0 

8 

下® 

ターンスピンキック 

⑧ 

上 

14(2)27 

30 

X 

12 

上 ㊣ 

ターンサイドキック 


中 

1 5(3)28 

28 

3 

15^ 

上中® 

ターン □— キック 

♦ (g) 

下 

18(3)26 

25 

3D 

15 

下 ㊣ 

ターンソバット 

⑭+⑧ 

上 

19(4)25 

38 

X 

10 

上® 

^ヤンプ攻撃技 

技名 

コマンド 

属性 

フレーム 

減 

や 

ガ 

被ホールド 

フロントフィストド□ップ 

(前 J 中 KS) 

中 

10(4)21 

20 

3D 

6 

上® 

ドロップキック 

(前 J 中)® 

中 

1 0(4)26 

35 

X 

49 

受け流し 

フロントステップチョップ 

(前 J 着地際〉® 

中 

16(3)26 

20 

X 

10 

上® 

カンガルーニーキック 

(前 J 着地際 〉㊣ 

中 

1 5(2)29 

30 

X 

12 

上中 ㊣ 

フライングフィストドロップ 

(上 J 中)® 

中 

10(4)21 

20 

3D 

' 6 

上® 

ブランディングキック 

(上 J 中)® 

中 

1 0(4)26 

35 

X 

49 

受け流し 

ステップチョップ 

(上 J 着地際〉® 

中 

1 6(3)26 

20 

X 

10 

上® 

カンガルーニースタンプ 

(上 J 着地際 )㊣ 

中 

1 5(2)29 

30 

X 

12 

上中⑩ 

バックステップ八ンマー 

(後 J 着地際〉® 

中 

18(2)30 

25 

X 

15 

上⑧ 
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バックステップ□-スピン 1 ( 後 J 着地際) ® |下 1 24(4)29 | 25 | X \ 15 1 下® 

ダウン攻撃技 

技名 

コマンド 

属性 

フレーム 

減 

や 

ガ 

[ 被ホールド 

ヒップド□ップ 

〇® 


39(-)57/49 

22 



- 

エルボードロップ 

も® 


20(5)48 

12 

— 


- 

ムーンサルトプレス 

〇⑭ +®+® 


45(-)80/48 

18 




ダウン攻擊の硬直は(成功時/失敗時)です 

投げ技 

技名 

コマンド 

属性 

減 

間 

硬差 

爆 

浮 

デスバレーボム 

®+® 

上段投げ 

55 

1.1 



X 

ボディスラム 

®+®+(g) 

上段投げ 

40 

1.1 




フランケンシユタイナー 


上段投げ 

60 

1.1 


〇 

X 

フィッシャーマンズノ（スター 


上段投げ 

75 

1.1 



K 

J 0 •サイクロン 

0^>®+( g ) 

上段投げ 

85 

1.2 



X 

フライングメイヤー 


上段投げ 

30 

1.2 


X 

X 

サーフボードスタイルロック 

(フライングメイヤー中に) 0 

派生 

30 

— 


X 

X 

J 0 S 

(サ-フ r - ドスタイル□ック中に H > 分 CH )+® 

派生 

60 



，〇 

X 

バースボム 

(敵しゃがみ時) 0®+® 

下段投げ 

70 

1.25 



X 

ジャパニーズオーシャンボム 

(敵しゃがみ時)た伸+(!)+ ㊣ 

下段投げ 

85 

1.25 



X 

ジャーマンスープレックス 

(敵背後から)® 

上段投げ 

65 

11 



X 

投げっぱなしジャーマンスープレックス 

(敵背後から) ⑭ 

上段投げ 

75 

1.1 




序ィフェンシブホールド （ DH ) 

技名 

コマンド 

属性 

フレーム 

減 

硬差 

爆 

浮 

ストライクエルボースマッシュ 

(敵®に)® 

上中 DH 

0(22)8 

25 

3 

X 

「X 

(背後の敵®に)® 

3(22)8 

ストライクエルボーパット 

(敵 ㊣ に)® 

上中 DH 

0(22)8 

30 

5 

X 

X 

(背後の敵⑯に)® 

3(22)8 

ダブルスラップ 

(敵®に)■- 

下段 DH 

0(22)5 

15+15 

2 

X 

X 

(背後の敵®に) 〇⑭ 

3(22)5 

ベアーズスラップ 

(敵®に) 0® 

下段 DH 

0(22)5 

30 

2 

X 

X 

(背後の敵®に) 0® 

3(22)5 

ドラゴンスク IJ ュー 

(敵中段 ㊣ に対し 

中段 DH 

0(22)8 

60 


〇 

X 

オフエンシブホールド （0 H ) 

技名 

コマンド 

属性 

フレーム 

減 

硬差 

爆 

浮 

八ン マースルー 


上段 0 H 

14(5)16 

0 

10 

X 

X 

J 0 S 

(八ン マ-刀！/-中に H > 分 ®+ ⑨ 

派生 


60 



X 

逆羽固め 


上段 0 H 

16(5)18 

35 


X 

X 

ロデオホールド 

(逆羽固め中に)方向ボタン1回転® 

派生 


40 


X 

X 

タックル 

ぐ2 0® 

上段 0 H 

18(5)20 

30 ’ 


X 

X 

(前 ジャンプ 中)® 

14(5)16 

(上 ジャンプ 中) (8) 

14(5)16 

(後ジャンプ中)® 

14(5)16 

ジャイアントスイング 

冰〇於® 

派生 


60 




★二ーボンパー 

(敵しゃがみ時) た]® 

下段 0 H 

1 5(5)20 

45 

10 

X 

X 

( 〃 ）( 前 ジャンプ 中)杪® 

15(5)20 

( // )( 上 ジャンプ 中) 〇 ㈣ 

15(5)20 

( 〃 ）( 後 ジャンプ 中) 0® 

1 5(5)20 

フルネルソン 

(敵背後から)ぐ® 

上段 0 H 

14(5)16 

40 


X 

X 

(敵背後から )0 

16(5)18 

(散 背後から) 

18(5)20 

ドラゴンスープレックス 

(フルネルソン中に)分ぐ■⑭ +® 

派生 


60 



X 

★二ー スマッシュ 

(敵しゃがみ背後から )2 ⑭ 

下段 0 H 

15(5)20 

55 




特殊行動技 

技名 

コマンド 

属性 

フレーム 

減 

や 

ガ 

被ホールド 

アピールガッツポーズ 



31(8)23 

25 

X 

23 

上® 

< J = 00 ( HH < g >+< g ) 

フロント □— ノレ 

0( p )+- k , 


0(0)35 

0 


- 
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背後攻撃技 




技名 

コマンド 

属性 

フレーム 

減 

や 

ガ 

被ホールド 

ターンジャブ 


上 

11 (3) 18 

12 

5 

5 

上® 

:ターンボデイブ□— 


中 

16(3)21 

15 

0 

14 

上® 

ターン□—ナックル 

壽® 

下 

13(3)20 

10 

-1 

8 

下® 

ターン八イキック 


上 

14(2)25 

30 

1 X 

9 

上® 

ターンサイドキック 


中 

1 5(3)27 

27 

2 

12 

上中⑧ 

ターンスピンキック 

+㊣ 

下 

15(2)27 

25 

3D 

15 

下㊣ 

ブラインドナックル 


上 

1 6(3)40 

40 

X 

25 

上® 

ブラインドエルボー 


中 

1 5(4)40 

40 

X 

26 

受け流し 

ジャンプ攻撃技 

技名 

コマンド 

属性 

フレーム 

減 

や 

ガ 

被ホールド 

フロントジャンプナックル 

(前 J 中)® 

中 

10(4)21 

20 

3D 

6 

上⑨ 

フロントジャンプスナップキック 

(前」中)㊣ 

中 

1 2(3)26 

30 

X 

12 

受け流し 

フロントジャンプスピンナックル 

(前 J 着地際)® 

上 

14(3)30 

30 

X 

15 

上⑨ 

フロントジャンプスピンキック 

(前 J 着地際)㊣ 

下 

20(3)36 

25 

X 

20 

下㊣ 

ジャンプナックル 

(上」中)® 

中 

10(4)21 

20 

3D 

6 

上® 

ジャンプスナップキック 

(上 J 中)㊣ 

中 

12(3)26 

30 

X 

12 

受け流し 

ジャンプスピンナックル 

(上 J 着地際)® 

上 

14(3)30 

30 

X 

15 

上® 

ジャンプスピンキック 

(上 J 着地際)⑯ 

下 

20(3)36 

25 

X 

20 

下㊣ 

パックジャンプスピンナックル 

(後」着地際)® 

上 

14(3)30 

30 

X 

12 

上® 

パックジャンプスピンキック 

(後 J 着地際)® 

下 

23(3)28 

25 

X 

18 

下㊣ 

ダウン攻撃技 

技名 

コマンド 

属性 

フレーム 

減 

や 

ガ 

被 ホー ルド 

踏みつけ 

〇㊣ 


38(-)47/41 

20 




エンター ザ ドラゴン 



38(-)135/55 

25 




□—スナップキック 

2⑧ 

- 

15(5)38 

10 

— 

— 


ダウン攻擊の硬直は(成功時/失敗時)です 

投げ技 


技名 

コマンド 

属性 

減 

間 

硬差 

爆 

浮 

ヘルドライブ 

⑭.ゼ 

上段投げ 

50 

11 




サイドパ’スター 

A®+®+ ⑯ 

上段投げ 

48 

1,1 


〇 

X 

肩車投げ 


上段投げ 

60 

1.2 


〇 


ヘルクラッシュ 

(敵背後から)® +® 

上段投げ 

60 

1.1 


〇 

〇 

ディフェンシブホールド （ DH ) 

技名 

コマンド 

属性 

フレーム 

減 

硬差 

爆 

浮 

カウンタ ーU アパンチ 

徹®に)® 

上中 DH 

0(22)8 

25 

3 

X 

X 

(背後の敵®に)® 

3(22)8 

カウンターストンプ 

徹⑯に)® 

上中 DH 

0(22)8 

35 

5 

X 

X 

(背後の敵®に)® 

3(22)8 

ラプサオ 

(敵®に)伽 

下段 DH 

0(22)5 

0 

16 

X 

X 

(背後の敵®に) 0® 

3(22)5 

カオサオ 

獅に) 0® 

下段 DH 

0(22)5 

0 

17 

X 

X 

(背後の敵㊣に) 0® 

3(22)5 

オフエンシブホールド （0 H ) 

技名 

コマンド 

属性 

フレーム 

減 

硬差 

爆 

浮 

★カウンターナックル 

，ベ>® 

上段 0H 

14(5)16 

30 

10 

X 

X 

フ□ントフェイス□ック 


上段〇 H 

16(5)18 

40 


X 

X 

へッドロック 


上段〇 H 

18(5)20 

35 


X 

X 

(前ジャンプ中)® 

14(5)16 

(上ジャンプ中)® 

14(5)16 

(後ジャンプ中)® 

14(5)16 

ブルドッキングへッド□ック 

,(ヘッドロック中に 

派生 


40 



X 

★フロントフェイス□ック（下段） 

徹しゃがみ時)た® 

下段 0H 

15(5)20 

45^ 


X 

X 

: ( " )( 前ジャンプ中) 0® 

15(5)20 

( // )( 上ジャンプ中) 0® 

15(5)20 

! ( // )( 後ジャンプ中)〇⑭ 

15(5)20 

★U アカウンターナックル 

徹背後から)<=>® 

上段〇 H 

14(5)16 

35 

10 : 

X 

X 

折檻パンチ 

徹背後から)>=;>哞® 

上段 0H 

16(5)18 

55 

- 

X 

X 

(敵背後から) ow® 

18(5)20 

★折檻パンチ（下段） 

徹しゃがみ背後から)た!® 

下段 0H 

15(5)20 

60 


X 

X 

特殊行動技 

技名 

コマンド 

属性 

フレーム 

減 

や 

ガ 

被ホールド, 

アピールシヤウト 

c=>C=ic=>® + (P>t(K： 

ぐ|=>ぐ：®+ g 峰 ㊣ 


0(0)55 

0 

■ 

秦 

二 


125 
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ジャンプ攻撃技 

技名 

コマンド 

属性 

フレーム 

減 

や 

ガ 

被ホールド 

進空掌（シンクウショウ） 

(前」中) ® 

中 

1 0(4)21 

20 

30 

6 

上® 

進空蹴（シンクウシュウ） 

(前」中)㊣ 

中 

10(4)26 

30 

X 

18 

受け流し 

進擊掌（シンケ-キショウ） 

(前」着地際)® 

中 

1 4(2)26 

25 

X 

9 

上® 

進刺蹴（シンシシュウ） 

(前 j 着地際)㊣ 

中 

1 5(2)29 

30 

： X 

12 

上中㊣ 

留空掌（リ1ウカショウ） 

(上 j 中)® 

中 

1 0(4)2 1 

20 

30 

6 

上® 

留空蹴(リュウクウシュウ) 

(上 j 中)® 

中 

1 0(4)26 

30 

X 

78 

受け流し 

留擊掌（リュウヶ-キショウ） 

(上 j 着地際)® 

中 

1 4(2)26 

25 

X 

10 

上® 

留刺蹴（リュウシシュウ） 

(上」着地際)㊣ 

中 

15(2)29 

30 

X 

12 

上中® 

退擊掌(タイ r キショウ） 

(後」着地際)⑨ 

中 

1 8(2)22 

25 

X 

6 

上® 

退刺蹴（タイシシュウ） 

(後 j 着地際)㊣ 

中 

1 5(2)29 

30 

X 

12 

上中 ® 

ダウン攻撃技 

技名 

コマンド 

属性 

1フレーム 

|減 

ゃ 

ガ 

|被ホールド 

奈落突き 


— 

37(-)60/54 

18 




ストンビング 

補 

- 

17(8)31 

12 

- 


- 

ダウン攻擊の硬直は(成功時/失敗時)です 

投げ技 

技名 

コマンド 

属性 

減 

間 

硬差 

爆 

浮 

十字絡み 


上段投げ 

50 

1.1 


〇 


フランケンシュタイナー 


上段投げ 

60 

1.1 

— 

〇 

X 

朧（オホ” 口） 

<^®+ ⑧ 

上段投げ 

"65 

11 

- 

X 

X 

硬開三窒鎖（]ウカイサンオ oto 

0-01?® 

上段投げ 

20+20+20 

1.2 

10 

X 

X 

風車式バックブリーカー 


上段投げ 

75 

1.1 


X 

X 

天崩 s 雷衝（テンホウ： r ウライショウ） 


上段投げ 

85 

1.2 

- 

〇 

X 

ジャパニーズオーシャンボム 

(敵しゃがみ時） 2®+®+㊣ 

下段投げ 

85 

1.25 

— 

〇 

X 

裏投げ 

(敵背後から)®+® 

上段投げ 

65 

11 

一 

〇 

X 

ディフェンシブホールド （ DH ) 

技名 

コマンド 

属性 

フレーム 

減 

硬差 

爆 

浮 

柳閃掌（リュウりショウ） 

(敵⑨に)® 

上中 DH 

0(22)8 

25 

3 

X 

X 

(背後の敵®に)® 

3(22)8 

柳閃刀■ゥセ㈣ 

獅に)® 

上中 DH 

0(22)8 

35 

5 

X 

X 

(背後の敵®に)® 

3(22)8 

地柳拳舞（チリ;!ウ]アシマイ） 

(敵®に)〇⑭ 

下段 DH 

0(22)5 

0 

10 

X 

X 

(背後の敵®に) 0® 

3(22)5 

地柳脚舞（チリ:!ウアシノマイ） 

(敵㊣に) 

下段 DH 

0(22)5 

0 

17 

X 

X 

(背後の敵㊣に) 0® 

3(22)5 

概擊獲投(シュウ！ T キカ外ウ） 

(敵中段㊣に対し 

中段 DH 

0(22)8 

60 


〇 

X 

オフエンシブホールド （0 H ) 

技名 

コマンド 

属性 

フレーム 

減 

硬差 

爆 

浮 

ティー•カウコーン 


上段 0H 

14(5)16 

40 

10 

X 

X 

幻影 

哞ぐ® 

上段 0H 

16(5)18 

0 

10 

X 

X 

へッド□ック 

⑭ 

上段 0H 

18(5)20 

35 


X 

X 

(前ジャンプ中) (B) 

14(5)16 

(上ジャンプ中)® 

14(5)16 

(後ジャンプ中)® 


14(5)16 

ブルドッキングへッドロック 

(ヘッド□ック中に) OP® 

派生 

- 

40 

— 

〇 

X 

裂空迅雷殺（レックウシ-ンライサツ） 


上段 0H 

18(5)20 

85 

- 

X 

X 

二ーボンパー 

(敵しゃがみ時) 

下段 0H 

15(5)20 

45 

10 

X 

X 

い )( 前ジャンプ中)公® 

15(5)20 

( " )( 上ジャンプ中)〇⑪ 

15(5)20 

( // )( 後ジャンプ中)〇⑭ 

15(5)20 

シヨートキヤノン 

(敵背後から K>® 

上段 0H 

14(5)16 

30 

10 

X 

X 

上歩.：;（シ•ヨウホ]ウ） 

(敵背後から) 

上段 0H 

16(5)18 

60 

貧 

〇 

〇 

徹背後から)みを 


18(5)20 

スリーパーホールド 

徹背後から 

上段 0H 

18(5)20 

50 

- 

X 

X 

スインクスリーパー 

(ス リーパーホール ド中に) 

派生 

- 

55 

- 

〇 

〇 

パーストニードル 

(敵しゃがみ背後から)た⑭ 

下段 0H 

15(5)20 

50 


〇 

〇 
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JANN-LEE (ジャン • リ _) 

国籍中国/性別•男 

年齡： 20/生年月日11月27日 

血液型： AB-type 

身長 173 cm / 体重 75 kg 

size . B 99 • W 巳0 • H 92 

流派ジークンドー 

職業：用心棒 


ZACK (プック） 

国籍：アメ U 力/'性別：男 
年齢： 25生年月日： 4月3日 
血液型： O-type 


180 cm ., 体重： 78 kg 
B 106 ■ W 84 - H 95 

ムエタイ 

Di 


LEI FANG (レイ•フアン） 

国籍：中国/性別：女 

年齢：19.生年月日： 4月23日 

血液型： B-type 

身長：1 67 cm 体重： 50 kg 

size : B 87 • W 55 _ H 84 

流派：太極拳 

職業：学生 


KASUMI (かすみ） 

国籍：日本/性別.女 

年齢：17/生年月日： 2月23日 

血液型’ A-type 

身長1 64 cm / 体重' 48 kg 

size . B 88 W 52 - H 89 

流派霧幻天神流忍術 

職業抜け忍 


8 AYMAN (バイマン） 

国籍□シア/性別：男 

年齡. 31/生年月日_10月10日 

血液型. B-type 

身長：1 82 cm / 体重1 05 kg 

size :巳120 • W 92 H 95 

流派.コマンドサンボ 

職業_暗殺者 


GEN FU (ゲン-フ ー） 

国籍’中国../性別：男 

年齢： 65/生年月日：1月5日 

血液型： A-type 

身長：170 cm 体重： 78 kg 

size :巳96 • W 102 ■ H 99 

流派：心意六合拳 

職業：古書店主 


: i+t ▼ 汽ぬ — 妙 













































































